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226 


Allutamise naide 


227 


Soovitused 


227 


Objektide eraldamine 


227 


Valikud 


227 


Objektide grupeerimine 


227 


Valikud 


227 


fni*i inppriti iH nhipktiHp x/pliminp 

Ul ULJC-C-I 1 LUkJ \J \J\\Z r\ LI VJ C- VGl II 1 1 III \\D 


228 


Valikud 


228 


Kirjeldus 


230 


Erinevad jargimise variandid 


230 


Teljepiiranguga jargimine (Track To Constraint) 


230 


Lukustatud jargimine (Locked Track Constraint) 


230 


Li htne jargimine (Damped Track Constraint) 


230 
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Vana jargimise piiraja (Old Track) 


230 


Vihjed 


231 


Mittesobivjargimine voi seadistused 


231 


Kirjeldus 


232 


Naited 


232 


Lingitud duplikaadid (Linked Duplicates) 


232 


Kirjeldus 


232 


Naited 


232 


Protseduuriline duplitseerimine (Procedural Duplication) 


233 


Lingitud andmekogud (Linked Library Duplication) 


233 


Soovitused 


233 


DunliTini jd kui nainiitami^p toorii^t 

L_/\_ll_/ll 1 IL/UU l\UI l_/d 1 VJ ULC4I 1 llOv lUvl MOL 


234 


All ict^iminp 

AAIUOLOI 1 III IC 




1 ImnprnGim itsmin^ 
\j\ i iuci [jdiyuidi i in ic 




Suunamine 


234 


DupliTipud modelleerimise tooriistana 


235 


Loe edasi 


235 


Asja pohimote 


236 


Mootkava (Scale) 


236 


Uldine kasutamine 


237 


Di mlif^ri iniH ia rlnnpamilinp linkiminp 

L/UUIIVJI ULJIVJ Id kJUl IC1GII 1 Hill IC III llxll 1 III IC 


237 


Naide 


237 


DupliGrupi objekti reaalseks muutmine 


237 


Naited 


238 


Valised viited 


238 


Muutmisreziimi sisenemine 


240 


Visualiseerimine 


240 


Tooriistariiul (Tool Shelf) 


240 


Omaduste ala (Properties Shelf) 


241 


Tipud (Vertices) 


242 


Servad (Edges) 


242 


Kuljed (Faces) 


242 


Silmused (Loops) 


242 


Serva silmused (Edge Loops) 


242 


Kuljesilmused (Face Loops) 


243 


Kirjeldus 


244 


Valikud 


244 


Lisad 


245 


Valimise reziimid (Selection Modes) 


246 


Valimise tooriistad vaate paises 


246 


Valimisreziimi hupikmeniiu 


246 


Valimisreziimide vahel lulitumine 


246 


Valitud elemendid ja valimisreziimide vahetamine 


246 


Lihtne valimine 


247 


Valikusse lisamine 


247 


Piirkonna alusel valimine (Selecting Elements in a Region) 

A _Vt _ W /- 


247 


Piirdkastiga valimine (Border select) 


248 


Rinqikuiuline valikuala 


248 


Vaba kaega margitud ala (Lasso) 


248 


Taiendavad valimise tooriistad 


249 


Pohilised tooriistad 


249 


Erilisemad tooriistad 


249 


Valimine sarnasuse alusel (Select Similar) 


249 


Silmuste valimine (Selecting Loops) 


250 


9pr\/fl- ip tini iQilmi iqp x/pliminp /FHnp 1 nnn pnri \/prtpy 1 nnn .^plpntinn^ 
oci va ja ujjuoi n i iuoc van i 1 1 1 1 ic ^luijc i—\J\j^j ai iu v ci lca luujj ocicouui if 


250 


Naide 


250 


Ki'ilipQilmi iqp \/pliminp (Fapp 1 nnn ^plprtinn^ 

IXUIICOIII 1 IUOC VcJIIIIIIIIC II OUC LUUU vJCICollUI II 


251 


Naited 


251 


Sprvarnnna valiminp (Fdrip Rinri Splprtion^ 

Uul V C_4 1 Kj 1 IUO VC4II 1 1 III IC 1 1— VJ VJC 1 \l 1 IVJ Ul/IUuU VJI II 


251 


Naide 


252 


^ilmi ic niirknnn:akc ia w^tcti miHi (\ nnn tn Rpninn onrl Rpninn tn 1 nnn^ 

OHM IUO [Jill l\UI II Icmo Jd VdolUpiUI ^l_UU|J LU fAclj 1 U 1 1 dl IU IxcLJ 1 U 1 1 LU LUUU J 


2^2 


MaiHp" ^ilmiiQ niirknnnakc; /I nnn tn Rpninn^ 
inciiuc oiiiiiuo rvvji ii idf\o ihjujj wj rvoyikJi \\ 




Naide: Piirkond silmuseks (Region to Loop) 


253 


Valiki irP7iimiH f.^plppt MoHpq^ 

V d II |\LII C^-l 1 1 1 II VJ IvJUIuUl IVIUUUO 1 


254 


Valikureziimi hupikmenuu 


254 


Valikureziimi paisenupud 


254 
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\/pliti iH pIpmpnHirl nprpQt v/aliki irpyiimi minitmiQt 

V Oil v_7 1 1 1 v_7 1 IvJ 1 VJ UOl OOL Vol II r\ HI \DC-\ 1 1 1 II 1 1 IUUU 1 II OL 


?54 


^PiACTQilmi icpH /F-Hn^ 1 nnnc;^ 

OCI vaolll 1 IUoCJ VI — UUC l_kAJ[JO J 




Servarongad (Edge Rings) 


256 


Tooriistade tuubid 


257 


Vore tooriistadele ligi paasemine 


257 


Vore tooriistade palett 


258 


Menuud 


258 


Teisendamise tooriistad 


259 


Liiguta, poora, muuda suurust 


259 


Peegeldamine (Mirror) 


259 


Serva nihutamine (Edge Slide) 


259 


Sum kokku/lamenda (Shrink/Flatten) 


259 


Serva pooramine (Edge Flip) 


259 


Geomeetria moonutamine 


259 


Sum kokku/lamenda (Shrink/Flatten) 


259 


Lukka/tomba (Push/Pull) 


259 


Vaana fWarn^ 

vciciiici i v faiui 


259 


Naide 


259 


Aja kiiva (Shear) 


260 


Kprakuii iliQpkQ (Tn finhprp^ 

1 \UI dl\LJJUMOoi\0 V IU OLyl Id O 1 


261 


Naide 


261 


Miira (Noise) 

V / 


261 


Silu (Smooth) 

i L ....... 


261 


Kustutamine 


263 


Liitmine 


263 


Kolmnurkade nelinurkadeks muutmine 


263 


Uute servade ja kulgede loomine 


264 


Eenda (Extrude) 


264 


Tahkesta (Solidify) 


264 


Tiikelda (Subdivide) 


264 


Silmuse lisamine (Loop Cut) 


264 


Nuga (Knife Tool) 


264 


Duplitseeri (Duplicate) 


264 


Neljatipuliste kulgede kolmetipulisteks muutmine 


265 


Vurr (Spin) 


265 


Kruvi (Screw) 


265 


Eraldamine (Separate) 


266 


Poolitamine (Split) 


266 


Lohestamine (Rip) 


266 


Vorega nakkumine (Mesh Snapping) 


267 


Sobitamise tootleja (Shrinkwrap Modifier) 


267 


Voolimisreziim 


268 


Voolimise pintslid 


268 


Mitmikresolutsiooni tootlejaga voolimine (Multires Modifier) 


269 


Voolimise omaduste paneel 


269 


Pintsli menuu (Brush) 


269 


Tombe menuu (Stroke) 


269 


Kovera menuu (Curve) 


270 


Tekstuuri menuu (Texture) 


270 


Summeetria menuu (Symmetry) 


270 


Valikute menuu (Options) 


271 


Valimuse menuu (Appearance) 


271 


Tooriista menuu (Tool) 


271 


Vore peitmine ja naitamine 


271 


Klaviatuuri kiirvalikud 


271 


Mille poolestontipugruppide kasutamine hea? 


273 


Tipuqruppide loomine ja kustutamine 


273 


Valimine ja valiku tiihistamine 


274 


Tippude tipugruppi lisamine ja eemaldamine 


274 


Tipuqruppide haldamine 


274 


Maalimi^p nanppl 

i v icicui nil OL- uui 1^0 i 


276 


l^sali iHp tfYSriict^H AA/*^inht Ttv~Jq\ 
ixciciiuuc; luwiiioidu ^vvciyiu iiAJiof 


977 


PintQlitrSmhtiH (Rtrr&cc*\ 

\ 1 1 llol 1 IUI 1 IUGU tOUVJr\C7J 


977 


Mnii ikn\j^r;3 Wi lii i (C^i ir\jp\ 


977 


VfllikiiH 

V CJMlXUU 


27ft 
z./ o 


Valjanagemine (Appearance) 


278 


Tooriist (Tool) 


278 
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Kulgede valiku maskimine (Face Selection Masking) 


278 


Kaalude maalimine skeleti elustamisel 


279 


Kaalude maalimine osakeste genereerimiseks 


280 


Sile varjutamine (Smooth shading) 


281 


Vore osade silumine 


281 


Automaatne silumine (Auto Smooth) 


281 


Servalohestaja tootleja (Edge Split Modifier) 


281 


Vore geomeetria silumine 

- « - - 


282 


Vore muutmise tooriistad 


282 


Tootlejad (Modifiers) 


282 


Vordlus poliigonaalse vorega 


284 


Kovera tooriistade leidmine 


284 


Visualiseerimine 


284 


Elementide peitmine 


284 


Kovera struktuur 


285 


Kontrollpunktid ja segmendid 


285 


Kovera resolutsioon 


285 


Kahe-ja kolmemootmelised koverad 


285 


Suletud ja avatud koverad 


285 


Bezier' koverad 


285 


NURRS-knvprad 








lark 

UCII i\ 




l\C*CU 


9R7 


Eelseadistatud kaalud 


288 


Primitiivid (Primitives) 


288 


Lihtne koverate muutmine (liigutamine, pooramine, suuruse muutmine) 


289 


Keerulisemad teisendamise tooriistad 


289 


Bezier' kontrollpunktide satted 


289 


NURBSide kontrollpunktide satted 


289 


Uute segmentide lisamine 


289 


Koverate sulgemine ja avamine 


289 


Duplitseerimine (Duplication) 


290 


Elementide kustutamine 


290 


Koverate uhendamine 


290 


Tukeldamine 


290 


Muuda suunda (Switch Direction) 


291 


Teised eriomadused 


291 


Tuubi muutmine 


291 


Mitmesugune muutmine 


291 


Topoloogia muutmine 


291 


Kovera valimine 


291 


Valiku menuu 


292 


Iga n. (Every Nth) 


292 


Vali/Tuhista valik esimene/viimane (Select/Deselect First/Last) 


292 


Vali jargmine/eelmine (Select Next/Previous) 


292 


Rohkem ja vahem (More/Less) 


292 


Kasutajaliides 


293 


Naidis 


294 


Kovera eendamine 


295 


Fpndaminp ^Fxtru^ion^ 

L— v_/ | IV_J CI 1 1 111 1 v_* 1 1— /\LI UO IUI 1 1 


295 


1 ihtnp ppnHaminp 

L_l 1 III Id wl IUCII 1 lw 


296 


Wdfsri ilicpm PPnHaminp 

I\CCI UlloCI 1 1 CCI IVJCJl 1 III IC? 


tZ.zr\J 


Naited 


297 


Pinna tooriistade leidmine 


299 


Kuvamine 


299 


Pinna struktuur 


299 


Kontrollpunktid, read ja ruudustik 


299 


Pinna resolutsioon 


300 


Suletud ja avatud pinnad 


300 


Solmed 


300 


Jark 


300 


r\doi 


3D1 


Eelseadistatud kaalud 


301 


Primitiivid 


302 
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Valikumenuu (Select) 


303 


Iga n. (Every Nth) 


303 


Kontrollpunktide rida (Control Point Row) 


303 


Rohkem ja vahem (More/Less) 


303 


Pinna muutmine 


303 


Lihtne pindade muutmine (liigutamine, pooramine, suuruse teisendamine) 


304 


Keerulisemad teisendamise tooriistad 


304 


NURBSide kontrollpunktide satted 


304 


I iQaminp ip ppnHflminp 

l_l OC4 1 1 III IO J CI IUG1I 1 III IC- 


^04 


Naited 


304 


Pindade avamine ia sulqemine 


305 


Duplitseerimine (Duplication) 


305 


Flpmpntirlp ki icti itaminp 
i— id i iui muo r\ uo lu ia 1 1 in io 


\J\J\J 


Naide 


306 


Pindade uhendamine 


306 


Naited 


306 


Tiikeldamine (Subdivision) 


306 


Vurr (Spin) 


307 


Muuda suunda (Switch Direction) 


307 


Teised eriomadused 


307 


Konverteerimine 


307 


Topoloogia muutmine (Retopology) 


307 


Mitmesugune muutmine 


307 


Markused 


308 


Teksti valimine 


308 


Teksti muutmine 


308 


Teksti sisestamine 


309 


Sriftiri (fnndirl^ 




^rifrifailirip /fnntiHf^ IpsHiminp i^i muiitminp 

oi i ui iciniuc mucy IClClUII 1 111 IC Id 1 1 IUUII 1 III IC 




Objektid kui fondid 


310 


FnntiHp fnrmpptiminp 

1 \Jl 1 LI VJ O IUI 1 1 ICJC4 LI 1 1 III lv_7 


^10 


Racvonp kalH- allainrjniti iri kiri 
r\dovdi ic, i\cm-r id diidjuui n iuu r\n i 


O l\J 


Suurtahtede ja vaiketahtede kasutus 


311 


Inn nrip mi np 

JVJUI IVJCII 1 III lv_7 


311 


IrvviHa t^kct /Alinn^ 
iud icfxoi irAiiyi ii 


O 1 1 


Id! lovdl IWJ ^OfJdOII iy^ 


O 1 1 


Nihe (Offset) 


311 


Erimargid (Special Characters) 


312 


Teksti raamid (Text Boxes) 


312 


Teksti raami suurus (Frame size) 


312 


Raami lisamine/kustutamine 


312 


Naidis: Teksti voolamine 


312 


Naide: mitme veeru kasutamine 


313 


Mitme materiali kasutamine 

. . * 


313 


Naited 


313 


Tekst koveral 


313 


Naide 


313 


Kovera kuvamise valikud 


314 


Resolutsioon (Resolution) 


314 


Taide (Fill) 


314 


Tekstuurid 


314 


Kantimine ia eendamine 

* 


314 


Muutmine (Modification) 


314 


Kantimine (Bevel) 


315 


Konverdi tekst tekstiobiektiks 

* 


315 


Primitiivid 


316 


Kuvamine 


316 


Metapalli satted 


316 


Resolutsioon 


317 


Lavi (moju) 


317 


Varskendamine 


317 


Meta struktuur 


318 


Tehnilised detailid 


318 


Alusstruktuur 


318 


Meta kuju 


320 


Jaikus (Stiffness) 


320 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 14 of 1004 



Table of Content (10/11/2014) - Table of Content Blender ET wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Negatiivne moju (Negative Influence) 


320 


Elementide peitmine 


321 


Elementide kustutamine 


321 


Konverteerimine (Conversion) 


321 


Objektide perekonnad 

- - j — . r_ . . 


321 


Naited 


322 


Vihjed 


322 


Kuvamise seaded 


323 


Moodustajad 


324 


Moonutajad 


324 


Simulatsioonid 


325 


Kasutajaliides 


326 


Pinu 


326 


Valikud 


328 


Kasutamine 


328 


Kirjeldus 


329 


Uldised satted 


329 


Tinu kaaludp muiitmi^p tootlpia ^Vprtpx Wpinht Friit Moriifipr^ 


329 


Satted 


330 


Tinii kppliirlp Qpnami<sp tnntlpip A/prfpY Wpinht Miy MnHifipr^ 

i i ijlj r\c* cn i uvj v_j o v_7y o 1 1 now llj \j uc- ja i vci ica v vuiui il i v i i a i v iuu i i i c. i i 


330 


Satted 


331 


Tinii k^ipliirlp IphpHi iqp tnrYtlpip /\/prtpy \A/pinht Prnyimitv Mnriifipr^ 

1 1 UU i\Ci C* 1 UU v_7 Id 1 ICU UOC. IUU LlOja 1 VCI ICA V V CIUI II 1 IVJAIIMIiy 1 V IwVJ 1 1 1 v_7 1 J 


331 


Satted 


331 


Naitpri 

1 NCI 1 Lt^V_l 


332 


^ihtnhi^kti k^ii im iqp k^iQi rt^imin^ 

Oil llUUJtr\LI IxaUUUoC iVdoUldl 1 III IC 


OOc- 


on uuujcftu ywji i ictju id i\duyuot5 i\douidi i m it? 




Tekstuuri ja laotuskovera kasutamine 


333 


Vaata ka 


334 


Kirjeldus 


335 


Seaded 


335 


X/ihipiH 

V II MUIU 


33fi 

\J\J\J 


Teisenduse arwtamine 


336 


NpitpH 




MGhaanilis6d 


337 


l l dlMooloCU 


OOI 


Orgaanilised 


338 


Oppetiikid 


338 


Oppetiikid 


338 


Kirjeldus 


339 


Mis on kantimine (bevel)? 


339 


Valikud 

V d 1 1 I\ UVJ 


339 


Width - 1 ainc; 

vviuu i i_aiuo 


OOC7 


Aim lit tini iH 




Limit Method - Piiramisviis 


340 


Oppetiikid mujal 


341 


Kirjeldus 


342 


Valikud 


342 


Vaata ka 


342 


Kirjeldus 


343 


Valikud 


343 


Kirjeldus 


344 


Valikud 


344 


MpitpH 

1 NO 1 IdJ 


^44 


1 ihtnp t^iQpnH 

L-ll III IC IdoOl IU 


0*-r+ 


Lihtsustatud silinder 


344 


Kirjeldus 


346 


Valikud 


346 


Naited 


346 


Kirjeldus 


347 


Valikud 


347 


Kirjeldus 


348 


Valikud 


348 


Vihiprt 

V 1 1 IJ CU 


^4Q 


rfcioytjIUdJd ^IVIIIlUI IIIUUMICI^ KdoUldl IIII Ic l\UUo [Jll IlldlUlvUIUdJdyd ^OULHJIMblUII OUIIdCC IVIUUIIICl^ 




Joondamine peegeldamiseks 


349 


Valikud 


350 


Kirjeldus 


351 


Valikud 


351 


Kirjeldus 


352 
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Valikud 


352 


Kirjeldus 


353 


Valikud 


353 


Pinnati "ikplHi iq ( ihHi\/iQinn irfappQ^ 
i ii ii luiu^iuuo i ouuui vioivji i oui lai/Coi 




Kirjeldus 


000 


Valikud 


O C O 

353 


Viikide teravused pinna jaotamisel (Weighted creases) 


354 


Kirjeldus 


354 


vaiiKuu 


IRA 


V( \ riolrli ic 
rVirjtilUUb 


OOO 


ValilrnH 
VdllKUU 


OOO 


1 rialHl ic* 

rvirjeiaus 


ODD 


X/aliki iH 

VdllKUU 


ODD 


rVirjtilUUb 


OO / 


\/aliki iH 

vaiiKua 


°.R7 
OO/ 


Kirjeldus 


358 


Valikud 


358 


v ouio r\C4 




rvllJtJIUUb 


rro 
oou 


ValilrnH 
VdllKUU 


oou 


\/aliki iH 
VdllKUU 


OO 1 


Vihiorl 
V IllJtiU 


RR1 
OO I 


INdlloU/V-'ppclUKIU 


^R1 
OO I 


usaKeseu ja soresiiKua 


OO I 


rvirjeiaus 


OOO 


V dll WJU 


^RR 
OOO 


\ / n q(o I^Q 

Vddld Kd 


^RR 
OOO 


L^i no Irl i ic 
rvllJtJIUUb 


RRA 
00*+ 


\/alilf i irl 
VdllKUU 


004- 


rvirjeiuus 


RRR 
OOO 


VdllKUU 


^RR 
OOO 


i f-\ a 1 W i io 

rwjeiuus 


°.R7 
00/ 


\/aliki iH 

vaiiKuu 


°.R7 
00/ 


\/aliki iH 

vaiiKuu 


RRR 
OOO 


rvirjeiuus 


RRQ 

ooy 


\/aliki iH 

vaiiKuu 


RRQ 

ooy 


To hni Ii coH HotailiH ia c/~\o\/iti icoH 
1 el 11 IlllbcU UcldlllU Jd bUUVHUbtJU 


^7n 
o / u 


Kirjeldus 


371 


Too jarjekord 


371 


Riidesimulatsioonide loomine 


371 


RiiHp n^nppl 


371 


Materjal 


Of Z 


Sumbumine (Damping) 


372 


Kinnitamine (Pinning) 


372 


\>S r\\s \s i \r\?\r\f ar\ 
rXOKKUporiVcU 


T79 
Ol Z 


Kokkuporke seaded 


372 


Kokkup5rked iseenesega 


o/o 


lanatiirl IrihiH 
JdLJdlUU KIIIIU 


^7^ 
O / O 


VUleUUJcKUUt; KUKKUfJUIKeU 


^7^ 
O / O 


Riide/objekti porked 


373 


Voreobjekti tootlejate pinu 


374 


RiiHp vahpmali i 


374 


Porke eeltootlus 


374 


Vahemalus oleva simulatsiooni muutmine 


374 


Probleemide lahendamine 


374 


Ma jtpH 


374 


oimuiaisioom Kasuiamme vore vorrnirniseKS/vooiirniseKS 


O/O 


f3ii/Ho oili ifi~i i r*i/~\ 

Kiioe siiumme 


O/O 


Diio cUolotil 
r\llc bKelolll 


o/o 


Riide kasutamine pehmete kehadena 


375 


Riie ja tuul 


375 


Valikud 


376 


PehmG kGha ja ri id© vastastikunG moju 


0/ / 


X/pQtpQtikmrSii i irSi ivplipHpnp 

V uOluOU l\l 1 \\J\K-> JwLJvCJIjaVJOvJCl 


Of/ 


Naited 


377 


Vihjed 


377 
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L^iriolHi ic 

IXllJOIUUo 


o/ o 


Valikud 


378 


Kirjeldus 


379 


Protsess 


379 


Valikud 


379 


Toimimispiirkond (Domain) 


oon 
ooU 


Lahutus (Resolution) 


380 


Eelvaate I ahutus (Preview Res) 


380 


Alguseja lopu aeg 


380 


Kuvamise Iwaliteet (Dsp.-Qual) 


381 


Eeltootluse kataloog (Bate D rectory) 


381 


Nupp "Bate" (eeltootle) 


381 


Markised... 


381 


i ci ecu iui 1 1 ii 1 1 ii ciji 1 1 rxji ii ia vai i ruu 


3R1 

OO 1 


Vedelik 


383 


Tiakicti IQ 
i aMolUo 


ooo 


OlOOCvUUI 


-5Q4 


V CIIJaW_AJI 


oot 




384 


Juhtimine 


385 


Vedeliku omaduste muutuste animeerimine 


385 


Tehnilised detailid 


386 


Vihied 

_ . . j. _ 


387 


Piirangud ja lahendused 


387 


Vaata ka 


388 


Tanusonad 


388 


Simulatsiooni toopohimote 


389 
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Piirajate satted 

Sihtmark 

Piiraja koordinaatsusteem (Space) 
Moju 

Piiraja lisamine ja eemaldamine 
Kirjeldus 
Valikud 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valik 
Loe lisaks 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Loe lisaks 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Ma rk used 
Kirjeldus 
Valikud 
Napunaited 
Naide 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 
Naide 

Loe lisaks 

Kirjeldus 
Valikud 
Kirjeldus 
Valikud 

Peatukid 

Ajatelje elemendid 

Praegune kaader 
Votmekaadrid (Keyframes) 



635 
635 
635 
636 
636 
637 
637 
637 
638 
638 
639 
640 
640 
641 
642 
642 
643 
643 
644 
644 
645 
645 
646 
646 
647 
647 
648 
648 
648 
649 
649 
651 
651 
652 
652 
653 
653 
654 
654 
655 
655 
655 
656 
657 
657 
658 
658 
658 
660 
660 
660 
660 
662 
662 
663 
663 
665 
665 
665 

665 

666 
666 
668 
668 

669 

670 

670 
670 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 26 of 1004 



Table of Content (10/11/2014) - Table of Content Blender ET wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Markerid (Markers) 
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Vaate muutmine 
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Vaate menuu (View) 
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Muutmine 
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Kaadri menuu (Frame) 
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Taasesitus 
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Taasesituse menuu (Playback) 
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672 


Poosi markerid (Pose markers) 
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Python 
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Uhised valjade seaded 
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Joud (Force) 
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Keerisvali (Vortex Field) 


697 


Magnetvali (Magnetic) 
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697 
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Tekstuurvali (Texture Field) 
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Aerodunaamika 
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Eesmargi kasutamine 
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Servade seaded 
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Kokkukukkumise valtimine 
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Porked teiste objektidega 
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Naited 
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Porgete arvutamine 
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Korralik porge 


740 
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Riide paneel 
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Materjal 
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744 


Kokkuporked 
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Kokkuporked 
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Paralleelprojektsioonis renderdamine (Orthographic Rendering) 
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Isomeetriline renderdamine 
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Vaatevali ja laatse fookuskaugus 
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• Blenderis Pythoniga skriptimine 

• Pvthoni seadistamine 

• Lisade kasutamine 

• Kiire Pvthoni oppetukk 

• Interaktiivne konsool 

• Tekstiredaktor 

• Korduma kippuvad kusimused 

• Viited 

Pythoni skriptid 

• Skriptide katalooq 
Mangu mooter 
Sissejuhatus 

• Manqumootori sissejuhatus 
Loogika redaktor 

• Kasutamine 

• Mangu omadused 

Sensorid 

• Sissejuhatus 

• Sensorite tuubid 

Kontrollerid 

• Sissejuhatus 

• Mangu avaldised 

Kaiturid 

• Sissejuhatus 

• Teqevus 

• Objekti muutmine 

• 2D-filtrid 

• Mang 

• Teade 

• Omadus 
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• Stseen 

• Olek 

• Nahtavus 

Kaamerad 

• Kaamerad Blenderi mangumootoris 

• Stereokaamera 

• Kuppelkaamera 

Fuiisika 

• Fuusika mootor 

• Objektide tuubid 

• Staatiline 

• Porge puudub 

• Dunaamiline 

• Jaik keha 

• Pehme keha 

• Peitja 

• Sensor 

Python i API 

• Bullet physics 

• VideoTexture 

Erinevad allikad 

• Voimaluste nimekiri 

• Valised allikad 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 51 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Mis on Blender? Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 




Blender 2.5 Big Buck Bunny avastseen 
avatuna 



Tere tulemast Blenderisse! Blended dokumentatsioon veebis jaotub mitmete ressursside vahel: kaesolevkasiraamat, 
kasutamisopetus, juhendmaterjalid, foorumid ja muu. Esimene osa kasiraamatust juhendab sind, kuidas Blender installida, ja kui 
otsustad lahtekoodid alia laadida, siis ka kaivitatavat faili kompileerima. 

Blended esmapilgul ebaharilik kasutajaliides on optimeeritud 3D-graafika loomiseks. Uut kasutajat voib see algul veidi segadusse 
ajada: selle tugevad kuljed selguvad pikemal kasutamisel. Loe kasiraamatut kasutajaliidese peatukki hooleqa, sest see selgitab nii 
liidese kui ka siinse dokumentatsiooni eriparad. 

Mis on Blender? 

Blender sai alguse 1993. aasta detsembris. 1994. aasta augustiks oli valmis tootav rakendus, mis voimaldas luua erinevat 2D- ja 3D- 
sisu. Blended funktsionaalsus on vaga lai, pakkudes vahendeid modelleerimiseks, tekstuurimiseks, valgustamiseks, animeerimiseks 
ning ka video jareltbbtluseks. Blended avatud arhitektuur voimaldab tbbtada erinevatel operatsioonisusteemidel, pakub 
laiendusvoimalusi, nouab vane malu ning pakub uhtsettobvoogu. Blender on uks populaarsemaid vabavaralisi 3D-graafika loomise 
programme. 

Blender pakub elukutselisele meediakunstnikule vbimaluse 3D-visualiseerimiseks, piltide renderdamiseks ning ka tele-ja 
filmikvaliteediga videote tootmiseks. Programmi ehitatud reaalajas tootav 3D-mootor pakub iseseisva interaktiivse sisu 
mahamangimise vbimalust. 

Blended algne tootja oli Hollandi firma Not a Number (NaN), kuid praegu toimub programmi tootmine Vaba Tarkvarana GNU GPL-i 
litsentsi alusel. Programmi arendamist koordineerib Blender Foundation. 

Aastatel 2008 kuni 2010 programmeeriti Blender funktsioonide, toovoo ja kasutajaliidese parandamiseks uuesti umber. Selle too 
tulemusena valmis tarkvaraversioon Blender 2.5 (praegune stabiilne valjalase). 



Pohifunktsionaalsus: 




Pildi renderdamine ja jareltbbtlus 



• Uleni integreeritud loomepakett, mis pakub 3D-sisu tootmiseks laia hulka esmavajalikku funktsionaalsust, sealhulgas 
modelleerimist, UV-laotamist, tekstuurimist, skelettanimatsiooni, osakeste ja muufiiusika simulatsiooni, skriptimist, 
renderdamist, komponeerimist, jareltootlustja mangude loomist; 

• Mitmel platvormil tootav OpenGL-i kasutajaliides, mis on uhtne tile kbigi platvormide (Pythoni skriptidega kohandatav), 
voimeline tbbtama uuemate Windowsi versioonidega (XP, Vista, 7). Lisaks on toetatud Linux, OS X, FreeBSD, Sun ja mitmed 
teised operatsioonisusteemid. 

• Korgekvaliteediline 3D -arhitektuur, mis pakub kiiret ja tohusat tbovoogu; 

• Igat valjalaset laadib alia vahemalt 200 000 kasutaja ule maailma; 

• Blended kogukonnapoolne tugi kusimuste, vastuste ja konstruktiivse kriitikaga leiate aadressil http://BlenderArtists.org ja 
uudised aadressilt http://BlenderNation.com : 

• Blended vaikest programmifaili on lihtne jagada; 

Blended viimase versiooni saad laadida sjit. 
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Aastal 1988 oli Ton Roosendaal Hollandis animatsioonistuudio "NeoGeo" uks asutajaid. NeoGeo sai oige pea Hollandi suurimaks 
3D-animatsioone tootvaks stuudioks ning oli uhtlasi uks Euroopa suurimatest. Suurfirmade, naiteks rahvusvahelise elektroonikafirma 
Philips jaoks tootanud NeoGeo sai mitmeid mainekaid auhindu (European Corporate Video Award 1993ja 1995). NeoGeos oli Ton 
vastutav nii kunstilise juhtimise kui ka firmasisese tarkvaraarenduse eest. Parast pohjalikku kaalumist otsustas Ton, et firmas 
kasutatav 3D-programmide komplekt on liiga vana ja keeruline hooldada ning et see on tarvis nullist uuesti kirjutada. 
Umberkirjutamine algas aastal 1995 ja sellest kasvas hiljem 3D-tarkvarapakett, mida praegu Blenderina tunneme. NeoGeo jatkas 
Blenderi arendamist ja taiendamist.kuni Ton moistis, et Blenderit voiks kasutada ka valjaspool NeoGeo kontorit. 

Aastal 1998 otsustas Ton asutada NeoGeo tutarfirmana uue firma Not a Number (NaN) , mis pidi Blenderit arendama ja turustama. 
NaN-i tuumaks oli soov luua ja tasuta jagada vaikest igal platvormil tootavat 3D-rakendust. Sel hetkel oli tegemist revolutsioonilise 
mottega, kuna tol ajal maksid koik kommertsmodelleerimisprogrammid tuhandeid (Uhendriikide) dollareid. NaN lootis viia 
professionaalse 3D-modelleerimis- ja animatsioonitarkvara tavaliste arvutikasutajateni. NaNi arimudel tugines Blenderi baasil 
kommertsteenuste ja toodete pakkumisele. Aastal 1999 kulastas NaN Blenderi propageerimiseks esimest korda SIGGRAPHi 
konverentsi. Blenderi esimene SIGGRAPH oli vaga edukas ja palvis nii pressilt kui ka kulastajatelt palju tahelepanu. Blender oli hitt ja 
tema tohutu potentsiaal oli kinnitatud! 

Eduka SIGGRAPHi jarel onnestus NaNil saada riskikapitalistidelt 4,5 miljoni eurone investeering. Suur rahavoog lubas NaNil kiiresti 
laieneda. Varsti oli NaNis ule maailma 50 Blenderit arendavat ja turustavat tootajat. Aasta 2000 suvel valjastati versioon 2.0. See 
versioon toi endaga 3D-rakendusse integreeritud mangumootori. 2000. aasta lopus uletas NaNi veebilehel registreeritud kasutajate 
arv250 000. 

Kahjuks ei olnud NaNi ambitsioonid ja voimalused kooskolas firma suutlikkuse ega turureaalsusega. Olelaienemine tahendas, et NaN 
taasalustas 2001 . aasta aprillis uue investori ja karbitud meeskonnaga. Kuue kuu parast tuli turule NaNi esimene 
kommertstarkvaratoode "Blender Publisher". See toode rihtis interaktiivse veebipohise 3D turule. Kuna toote muuk valmistas 
pettumuse ja majanduslik kliima oli rusuv, otsustasid uued investorid firma sulgeda. Sulgemine tahendas ka Blenderi arenduse loppu. 
Kuigi Blenderil olid sel hetkel mitmed vajakajaamised nagu keeruline sisearhitektuur, pooleliolevfunktsionaalsus ja ebastandardne 
kasutajaliides, oli kogukonna tugi ja Blender Publisheri ostnute entusiasm piisavalt suur, et Ton ei suutnud Blenderit koos firmaga 
pohja lasta. Kuna firma piisavalt suure meeskonnaga taaskaivitamine polnud otstarbekas, asutas Ton Roosendaal 2002. a martsis 
mittetulundusuhingu Blender Foundation. 

Blender Foundation loodi leidmaks viis Blenderi arendamiseks kogukonnapohise Vaba Tarkvara projektina. 2002. aasta juuliks 
suutis Ton NaNi investoreid Blenderi vaba tarkvarana valjaandmise plaanis veenda. Seejarel korraldatud kampaaniaga "Free 
Blender" puuti koguda 100 000 eurot. Selle raha eest loodeti osta oigused Blenderi lahtekoodile ja NaNi investorite intellektuaalsele 
omandile, mis oleksid omakorda voimaldanud Blenderi vaba tarkvara kogukonnale valjaandmist. Raha kogumiseks algatasid 
entusiastlikud vabatahtlikud, kelle hulgas oli ka mitu endist NaNi tootajat, kampaania. Koigi osapoolte ullatuseks said nad vajalikud 
1 00 000 eurot kokku napi seitsme nadalaga. 1 3. oktoobril 2002 anti Blender GNU General Public License (GPL) litsentsi all valja. 
Tana arendavad Blenderit algse looja Ton Roosendaali juhtimisel puhendunud vabatahtlikud ule kogu maailma. 

Video: Blender 1.60 kuni 2.50 

[video link] 



Tahtsamad verstapostid 

'Blenderi ajalugu ja eesmargid: 

• 1 .00 - Jaanuar 1 995: Algab Blenderi arendus NeoGeo stuudios. 

• 1.23- Jaanuar 1998: SGI versioon jouab veebi: IrisGL. 

• 1 .30 - Aprill 1 998: Linuxi ja FreeBSD versioonid, OpenGLi ja X-pordid. 

• 1.3x- June 1998: asutatakse NaN. 

• 1.4x- September 1998: Suni ja LinuxAlpha versioonid. 

• 1.50 - November 1998: Avaldatakse esimene kasiraamat. 

• 1 .60 - AprilM 999: C-key (uus luku taga olev funktsionaalsus, $95), Windowsi versiooni valjalase. 

• 1.6x- Juuni 1999: BeOSi ja PPC versioonide valjalase. 

• 1 .80 - Juuni 2000: C-key lopp, Blender taas vabavara. 

• 2.00 - August 2000: Interaktiivse 3D ja reaalaja mootor. 

• 2.1 0 - Detsember 2000: Uus mootor, fuusika ja Python. 

• 2.20 - August 2001 : Tegelaste animeerimise susteem. 

• 2.21 - Oktoober 2001 : Lastakse valja Blender Publisher. 

• 2.2x- Detsember 2001 : Mac OSXi versioon. 

• 1 3 oktoober 2002: Blenderist saab Vaba Tarkvara, 1 . Blenderi Konverents (Blender Conference). 

• 2.25 - Oktoober 2002: Blender Publisher avaldatakse tasuta. 

• Tuhopuul - Oktoober 2002: Luuakse eksperimentaalne programmeerijate manguvaljakuks moeldud Blenderi koodiharu. 

• 2.26 - Veebruar 2003: Esimene paris Vaba Blender. 

• 2.27 - Mai 2003: Teine Vaba Blender 

• 2.28x- Juuli 2003: Esimene 2.28x-seeria versioon. 

• 2.30 - Oktoober 2003: Eelvaateversioon 2.3x-kasutajaliidesest 2. Blenderi konverentsi kaigus. 

• 2.31 - Detsember 2003: uuendamine 2.3x-kasutajaliidesele. 

• 2.32 - Jaanuar 2004: Sisseehitatud renderdusmootori £0 pohjalik umberehitamine. 

• 2.33 - Aprill 2004: Manqumootor on tagasi , ambient occlusion (hajusvalgustus), uued tekstuurigeneraatorid. 

• 2.34 - August 2004: Suured taiendused : osakeste kaitumine, LSCM UV laotamine (mapping), YafRay integreerimine, nurkade 
kaalumine (creases) pinnatiikeldaja (subdivision surface) puhul, varviuleminekud varjutusalgoritmidele, taielik silumine (OSA - 
Oversampling) ja palju palju muud. 

• 2.35 - November 2004: Jarjekordne taiendatud versioon : objektide haagid, moonutamine koveratega and koveratega 
koondamine (curve tapers), osakeste duplitseerijad ja palju muud. 

• 2.36 - Detsember 2004: Stabiliseeriv versioon , palju telgitagusttood, pinnanormaalide ja nihkelaotuse (displacement map) 
parandamine. 
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• 2.37 - Juuni 2005: Suur hupe : teisendustooriistad ja ja vidinad (vudget), pehmed kehad (softbody), jouvaljad, porked, pindade 
tukeldamine, labipaistvad varjud ja renderdamine mitmes loimes. 

• 2.40 - Detsember 2005: Veelqi suurem hupe : taielik skeletisusteemi umbertootamine, votmevormid (shape key), osakeste abil 
loodud karvad, vedelikud ja jaigad kehad. 

• 2.41 - Jaanuar 2006: Palju parandusi ja veidi mangumootori funktsionaalsust. 

• 2.42 - Juuli 2006: Solmede (node) valjalase . Ule 50 arendaja toid programmi solmed, massiivi tootleja (array modifier), 
vektorudu (vector blur), uue fuusikamootori, renderdamise, huulte sunkroniseerimise ja palju muid funktsioone. See valjalase 
jargnes Project Orange'i loppemisele. 

• 2.43 - Veebruar 2007: Mitu valjalase : mitmelahutuslik vore, mitmekihilised UV-tekstuurid, mitmekihilised pildid ja mitmekordne 
renderdamine, mitmekordne eelrenderdus (baking), voolimisreziim, topoloogia muutmine (retopo), mitmekordne lisa-Matte 
(taustapilt), moonutus ja filtrisolmed, modelleerimise ja animeerimise parandamine, parem erinevate pintslitega maalimine, 
vedelikuosakesed, proksiobjektid, montaazimootori umberkirjutus ja tekstuurimine jareltootluses. Phuuh! Ahjaa, veebilehe 
taaskirjutamine. Ja muide, mitmeloimeline renderdamine mitmetuumalistele protsessoritele on ikka alles. Verse'i abil on 
voimalik ka mitu kasutajat, mis voimaldab mitmel kunstnikul korraga sama stseeni kallal toimetada. Lopetuseks pakuvad 
renderdusfarmid ikka veel hajusrenderdamist. 

• 2.44 - Mai 2007: SSS-valjalase : suured uudised, lisaks kahele uuele tootlejale ja 64-bitise operatsioonisusteemi toe 
taaselustamisele tekkis ka pinna sisehajumine, mis simuleerib kudede ja pehmete objektide sees hajuvat valgust. 

• 2.45 - September 2007: Veaparandusvaljalase : olulised veaparandused, parandatud ka kiirust. 

• 2.46 - Mai 2008: Projekti Peach versioon oli 70 arendaja ponnistuste vili. Taiendati programmi tuuma, parandati juukseid ja 
karvu, uus osakeste siisteem, parandati piltide lehitsemist, riidesimulatsioone, loodi iseseisevfuusikapuhver, peegelduste 
renderdamise parandused, Ambient Occlusion (hajusvalgustus) ja eelrenderdamine; tootleja vore moonutamiseks (mesh 
deform) lihaste ja muu sarnase puhul. Tekkisid paremad animatsioonivoimalused seoses skeletitooriistade, joonistamise, 
katmise, piirajate ja varvilise Tegevuste Redaktoriga (Action Editor). Lisandus ka palju muud. Valjalase jargnes projektile 
Peach . 

• 2.47 - August 2008: Veaparandusversioon . 

• 2.48 - Oktoober 2008: Projekti Apricot valjalase : edev GLSLi varjutaja, valguse ja mangumootori parandamine, haaramine 
('snapj, taeva simulaator, sobitamise tootleja (shrinkwrapj, Pythoni toimeti parandused. 

• 2.49 - Juuni 2009: Eel-umber-faktoreerimise valjalase lisas programmi tuumale ja mangumootorile olulisi taiendusi. Tuuma 
taiendamine sisaldas solmedel pohinevaid tekstuure, skeleti skitseerimist (nimega Etch-a-Ton), vore mahutehete (boolean) 
parandamine, JPEG2000 tugi, projektsioonmaalimine piltide mudelitele kandmiseks ja oluline Pythoni skriptide kataloog. 
Mangumootorit taiendati videotekstuuridega, mis lubavad mangus filme naidata(l), taiendusi fuusikamootori le Bullet, 
renderdamist kuplisse (kalasilm). Mangumootori liidest taiendati uute funktsioonidega. 

• 2.5x- Alates 2009 kuni August 201 1. Selle seeria valjalasked sisaldavad 4 eelversiooni (alates AlphaO - Novembris 2009 - 
kuni Betani Juulis 2010) ja kolm stabiilset versiooni (alates 2.57 - Aprillis 2011 - kuni 2.59 - Augustis 201 1). Tegemist on uhe 
Blenderi koige suurema arendusprojektiqa . mis kirjutas suure osa programmist uuesti, lisades uut funktsionaalsust, uue 
sisemise aknahalduri ja sundmuste/tooriistade/andmete haldamise susteemi, uue Pythoni API... Projekti viimane versioon oli 
Blender 2.59 (201 1 . a augustis). 
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Vaba Tarkvara ja GPL-i litsents 




Powered by 



GNU 

I J 

Esimene asi, mida ilmselt valjendi "vaba tarkvara" kuulmisel moeldakse, on "tasuta". Kuigi see on uldjuhul ka taiesti oige motteviis, on 
Free Software Foundationi (kes on GNU projekti algatajad ja GNU Uldise Avaliku Litsentsi loojad) tolgenduses "vaba tarkvara" 
konkreetselt "vaba nagu vabadus" ja mitte "tasuta" (viimasele viidatakse inglise keeleruumis "free as in beer" - "vaba nagu tasuta 
olu"). Vaba tarkvara on selles tahenduses tarkvara, mille kopeerimisel, kasutamisel, muutmisel ja jagamisel on piiramatu vabadus. 
Puudkem vorrelda seda enamiku kommertstarkvara litsentsidega, mis lubavad sul tarkvara laadida vaid uhte arvutisse, keelavad 
seda kopeerida ja sa ei nae kunagi programmi lahtekoodi. Vaba tarkvara annab loppkasutajale meeletu vabaduse. Kuna lahtekood 
on koigile kattesaadav, on voimalus, et keegi vigu markab ja neid parandab, samuti oluliselt suurem. 

Kui programm on GNU Uldise Litsentsi (GPL-i) all: 

• on sul oigus programmi igaks otstarbeks kohandada; 

• on sul oigus programmi muuta ja oigus lahtekoodiga tutvuda; 

• on sul oigus programmi kopeerida ja edasi anda; 

• on sul oigus programmi taiendada ja oma versioone valja anda. 

Nende oiguste vastu pead votma moned kohustused programmi edasijagamisel; need kohustused on sellesama "piiramatuse" 
sailitamiseks nii sinu kui ka teiste jaoks. 

• Pead andma GPL-i koopia programmiga kaasa, et vastuvotja oleks teadlik oma litsentsiga kaasnevatest oigustest ja 
kohustustest. 

• Pead lahtekoodi kaasa andma voi selle tasuta kattesaadavaks tegema. 

• Kui lahtekoodi modifitseerid ja modifitseeritud versiooni edasi jagad, pead oma muudatused samuti GPL-i all litsenseerima 
ning nende lahtekoodi samuti tasuta kattesaadavaks tegema. (Sa ei tohi kasutada GPL-i all olevat koodi suletud programmi 
loomiseks.) 

• Sa ei tohi programmi litsentsi rohkem kitsendada kui GPL-i litsentsiga. (Sa ei tohi muuta GPL-i all olevat programmi suletud 
tooteks.) 

GPL-i kohta lisainfo lugemiseks void kulastada GNU Projekti veebilehte . 
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Kasutajatugi: Blenderi kogukond 

Blender oli isegi suletud lahtekoodiga perioodil tasuta saadaval; see kasvatas Blenderi kasutajate arvu arvestatavalt. Aastast 1998 
kasvanud aktiivsete kasutajate kogukond on paisunud suureks ja stabiliseerunud. 

Kogukond oli oluline kriitilisel hetkel Blenderit vabaks ostes, kui programm 2002 aasta oktoobris GNU GPLi alia viidi. 
Eesti kogukond 

blender.orq.ee alustas tegevust 201 1 aasta suvel. 
Rahvusvaheline kogukond 

Rahvusvaheline kogukond on praegu arvestatava kattuvusega jagunenud kahe suurema veebilehe vahel: 



blender-foundation 



BlenderArtists.org 



Arenduskoqukond. Blender Foundationi kodulehel . Siin on 
arendusprojektide kodu, Funktsionaalsuse ja 
Dokumentatsiooni foorumid, CVSi koodihoidla, mis Blenderi 
lahtekoodi hoiab, kogu dokumentatsioon ja foorumid avalikuks 
aruteluks. Siit leiab arendajad, kes Blenderit kirjutavad, 
Pythoni skriptijad, dokumenteerijad ja koik ulejaanud, kes 
Blenderi arendamisel kaasa loovad. 



Kasutajate kogukond, soltumatul lehekuljel BlenderArtists . Siin 
kogunevad oma loomingu naitamiseks, tagasiside saamiseks 
ja programmiteemaliste kusimuste esitamiseks Blenderit 
kasutavad kunstnikud, mangude kirjutajad ja fannid. Siit leiab 
ka Blenderi oppematerjale ja teadmusbaasi. 

Mine aadressile http://www.BlenderArtists.org 



Mine aadressile http://www.blender.org 



Blenderi materjale leiab ka mujalt peale nende kahe veebilehe. Ulemaailmne kogukond on loonud suure hulga soltumatuid lehti, nii 
kohalikes keeltes kui ka spetsiifilisematele teemadele keskendudes. Blenderiteemaliste materjalide nimekirjad leiad ulalmainitud 
lehekulgedelt. 



IRC jututoad 

Kiire tagasiside holbustamiseks on kolm alati avatud ingliskeelset IRC vestluskanalit, mille leiad aadressilt irc.freenode.net . Liitu oma 
lemmikkliendiga: 

• #blenderchat Vabaks aruteluks Blenderi teemal; 

• #blenderqa Blenderiteemaliste kusimuste esitamiseks; 

• #qameblender Blenderi mangumootoriga seotud kusimuste esitamiseks. 

Arendajatele on mdeldud: 



• #blendercoders arendajatele kusimuste ja arendusega seotud probleemide jaoks, siin toimub igal piihapaeval kell 6 (Eesti aja 
jargi) arenduskoosolek; 

• #blenderpython Pythoni liidese ja skriptimise teemal parimiseks; 

• #blenderwiki wikiqa seotud kusimuste tarvis 



Kes Blenderit kasutavad? 



Uusi Blenderi valjalaskeid laaditakse esimese 10 paeva jooksul ule miljoni korra. See arvholmab koiki platvorme (Windows, Linux ja 
MacOS), aga ei sisalda teisi levitajaid, kes loomulikulttohivad seda samuti piiramatultteha. Hindame, etkasutajaid on ule kahe 
miljoni. Kasiraamaton koostatud paljude andekate Blenderi kasutajate huvanguks: 

• hobi korras voi opilasena arvutigraafika ja 3D-maailma uudistaja 

• 2D kunstnik, kes teeb uksikuid pilte voi postreid voi soovib Ciht pilti edasi toodelda 

• 2D kunstnik voi meeskond, kes animeerib telereklaame voi luhifilme (nagu "The Magic of Amelia") 

• 3D kunstnik, kes iiksi voi koostoos luhikest reaalset videot sisaldavat arvutianimatsiooni teeb (naiteks "Suburban Plight"). 

• 3D meeskond, kes teeb animeeritud (1 00% arvutigraafikas) filmi (nagu " Elephant's Dream ", " Plumiferos ". " Big Buck Bunny " voi 
" Sintel "). 

• 3D meeskond, kes teeb filmi, mis sisaldab arvutiefekte. 

Blenderit kasutavad nii teismelised kui ka vanad olijad ja kogukond on uute ja kogenud kunstnike vahel iisna uhtlaseltjaotunud; on 
juhukasutajaid ning neid, kes programmiga raha teenivad. Voime filme loovad 2D ja 3D meeskonnad omakorda ulesannete kaupa 
ara sorteerida. Blenderit kasutaks neist: 

• Rezissoor - maarab iga stseeni sisu ja selles toimuva tegevuse (animatsiooni). Maarab stseenis toimuvad votted. 

• Modelleerija - tehistoelisuse looja. Spetsialiseeruda voib karakteritele, rekvisiitidele ja maastikule/lavale. 

• Operaator: maarab kaamera ja selle liikumise, vajadusel filmib, renderdab kaadrid. 

• Tekstuurija - maalib vottekoha, naitlejad ja koik, mis liigub. Kui miski ei liigu, maalivad nad sellegi. 

• Animatsioon ja taageldamine - paneb skelettide abil asju ringi kargama. (Taageldamine on purjelaeva purjenbbride (taglase) 
ulesseadmine ja otsetolge inglise sonast rigging). 

• Valgustaja ja varviekspert - valgustab lava ja vottekohad, korrigeerib varve, et need head valja naeksid, lisab materjalidele, 
stseenidele ja tekstuuridele tolmu ja sodi. 

• Eriotstarbeline talent - vedelikud, liikumise salvestamine (Motion Capture), kangasimulatsioon, tolm, konts, tuli, plahvatused ja 
muu palju lobu pakkuv 

• Monteerija - votab operaatorilt toormaterjali ja loigub selle uheks nauditavaks taieseks kokku. Loikab ebavajaliku valja. 
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See kasiraamat on koostatud Mediawiki abil vabatahtlike auto rite poolt ule maailma. Kasiraamat taieneb pidevalt, sa bed selle 
eestikeelset versiooni. Rahvusvaheliste kasutajate jaoks on sellest tolked erinevatesse keeltesse. Need baseeruvad uldjuhul 
ingliskeelsel versioonil. Kasiraamat ei ole reeglina ajakohane, kuna ule 50 vabatahtliku arendaja teeb pidevalt ponnistusi, lisades 
kogu aeg uusi funktsioone. Ometi on siinse ettevotmise eesmark pakkuda sellele imelisele paketile parimat voimalikku 
dokumentatsiooni. 

Sinu aitamiseks parimal ja tohusaimal voimalikul viisil jargime teemades 3D kunstnike loomeprotsessi tavaparast kulgu, peatudes 
sobilikel kohtadel selgitamaks, kuidas sel tundmatul maastikul, petlikult keerulises tarkvarapaketis, paremini orienteeruda. Kui loed 
kasiraamatutjarjest, tutvud too etappidega samas jarjekorras, milles Blenderit reeglina opitakse ja animeerimiseks kasutatakse. 

1 . Blenderiga tutvumine = Sissejuhatus, 3D-ruumis navigeerimine, stseenide haldamine 

2. Modelleerimine = Modelleerimine, tootlejad (Modifiers) 

3. Valgustamine 

4. Varjutamine = Materjalid, tekstuurid, maalimine, maailm ja taustad 

5. Animatsioon = Pohitoed, tegelased, edasijoudnutele, efektid ja fuusikasimulatsioon 

6. Renderdamine = Renderdamine, komponeerimine, videoradade jarjestamine 

7. Blenderi taiendamine 

Sihtruhm 

Kasiraamat piiiiab teenindada voimalikult laia publikut, alustades kusimusest: "Ma tahan "midagi teha"; kuidas ma selleks Blenderit 
kasutada saaksin?" ja lopetades kusimusega "mis on viimane muutus vore digisavi reziimis modelleerimisel?" 

See kasiraamat on ulemaailmse vabatahtliku koostoo ja aja panustamise tulemus. Kuigi uute votmefunktsioonide rakendamise ja 
nende dokumenteerimise vahel voib kuluda aega, puuame seda kasiraamatut voimalikult ajakohasena hoida. Puuame keskenduda 
peaasjalikult sellele, mida sina loppkasutajana teadma peaksid, ning mitte kalduda teemast liialt korvale, hakates naiteks elu motte 
ule arutlema. 

Onolemas ka teisi Blenderi wikiraamatuid , mis suuvivad pohjalikumaltteistesse teemadesse ja kirjeldavad Blenderit teistest 
vaatenurkadest lahtuvalt, nagu naiteks Tutorialid (oppejuhendid) "Reference Manual" (kasutajaliidese kasiraamat), tarkvara ise ja 
tema skriptimiskeel. Seega, kui antud kasiraamat monele kusimusele ei vasta, void leida vastuseid teistest Blenderi wikiraamatutest . 

Arvutigraafika ja Blenderi oppimine 



Blender Knowledge Space 




Blenderi ja arvutigraafika tundmaoppimine on kaks erinevatteemat. On kaks eri asja oppida selgeks, mis on arvutis tehtud mudel ja 
kuidas uhtsellist Blenderis modelleerida. Ka hea valgustustehnika oppimine ja siis Blenderi voimalike lambituiipidega tutvumine on 
kaks eri teemat. Algsed, kontseptuaalsed, teadmised on voimalik saada koolitustelt, meediakunsti ulikoolikursustelt, raamatukogus 
voi poes leiduvatest kunsti ja arvutigraafika teemal kirjutatud raamatutest ning katse-eksitusega meetodil. Isegi kui moni raamat voi 
artikkel kasutab toovahendina mond muud tarkvarapaketti (nagu Max voi Maya), on allikas vaartuslik just teoreetilise baasi 
edastamisel. 

Kui teoreetiline kulg on moistetavja selge, on Blenderi (voi suvalise muu 3D-rakenduse) oppimine lihtne. Molema samaaegne 
oppimine on keeruline, sest tuleb tegeleda korraga kahe probleemiga. Eelneva kirjutise eesmark on selgitada sulle selle probleemi ja 
dilemma olemust ning naidata, kuidas see kasiraamat molemat teemat uhe wikiraamatuna kasitleda puuab. Teoreetilised teadmised 
on enamasti lahti kirjutatud teema voi peatuki esimestes loikudes. Need avavad teema ja pakuvad lilesande lahendamise toovoo 
(tookaigu) voi meetodi. Ulejaanud teema voi peatuki osa kirjeldab Blenderi konkreetseid voimalusi ja funktsioone. Kasiraamatu maht 
ei voimalda pakkuda taielikku teoreetilist tausta — see tuleb juurde raamatutest, ajakirjadest, oppejuhenditest ja monikord ka elu 
jooksul tehtud ponnistusest. Blenderit kasutades on voimalik luua taispikk film; ometi ei tee see kasiraamat Blenderiga relvastatult 
uueks Steven Spielbergiks! 

Vaga korgel tasemel vaadatuna on Blenderi kasutamist voimalik nana oskusena saavutada kujundlikkus kolmel teljel: 

1 . Seostamine - arvutigraafika renderdamine, reaalse maailma videote tbbtlemine voi nende kahe omavaheline segamine 
(arvutigraafika + eriefektid) 

2. Animatsioon - poseerimine ja asjade kuju muutmine, kas kasitsi voi simulatsiooni abil 

3. Kestus - pilt, videoklipp, minutine reklaam, kumneminutine luhifilm, taispikkuses film. 

Oskused, nagu 3D-ruumis ringi liikumine, modelleerimine, valgustamine, varjutamine, kompositsiooni kasutamine, on samas vajalikud 
selle ruumi igas punktis. Vilumus mingis oskuses muudab su produktiivseks. Ka Blenderi tooriistad paigutuvad sellesse ruumi. 
Naiteks on videoribade jarjestajal (video sequence editor (VSE)) vahe seost animeerimisoskusega, kuid Kestuse ja Seostamise 
teljel on see vaga vajalik. Oskuste oppimise ja omavahelise seostamise vaatenurgast on ehk huvitav toik, et animeerimisel kasutatav 
kover, mida nimetatakse IPO-koveraks (IPO-curve) on samas kasutusel efektiradade animeerimisel eelmainitud videote jarjestajas 
(Video Sequence Editor). 
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Selle ruumi nurkades/ristumispunktides on kohad, kuhu paigutuvad kasutajate huvid, nii-oelda loppeesmargid. Naiteks on palju 
andekaid kunstnikke, kes teevad staatilist arvutigraafikat. Tony Mulleni raamat "Introducing Character Animation vuth Blender" 
kirjeldab, kuidas luua arvutimudeleid skelettide (armature) ja vormide (shape) abil painutades uheminutilistanimatsiooni. Blenderi 
vedelike kasutamises televisiooni vaheklipi/reklaami tegemisel ristuvad omavahel Shape (vorm)/Simuleerimine, liidetud video ja 
arvutigraafika. Elephants Dream ja Big Buck Bunny on mullike Skelettanimatsiooni-Arvutigraafika-Luhifilmi ruumis. Seega soltub see, 
millistesttooriistadestja teemadest sa Blenderi juures huvitud, eeskatt sellest, mida sa teha soovid. 

Neljas telg voiks olla mangudisain, sest see votab kogu eelneva ning mahib selle umber mangude loomiseks vajalikud teadmised. 
Mang ei sisalda endas vaid minutipikkust demo, vaid ka tegelikku sisu, loo programmilist esitust jne - see peaks ka selgitama, miks 
on mangu tegemine sedavord keeruline; enne mangu tegemist tuleb kogu eelnevalt mainitust aru saada. Seega ei sisalda antud 
kasi raamat mangumootori kasutamist, sest sellest raagib uks taiesti teine wiki raamat. 
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Blender 2.59 on Blender Foundationi kodulehel (http://www.blender.org/ ) saadaval nii tootava kompileeritud programmi kui ka 
lahtekoodina. Blenderi versiooni 2.59 laadimiseks vali Blenderi kodulehe parempoolsest navigeerimismenuiist Blender2.59. 

Kui kasutad vorgumanuaali wikis, on koige otstarbekam kasutada Blenderi koige uuemat versiooni, mille Blender Foundationi 
kodulehelt laadida saad (kuigi koik uuendused ei kajastu alati kohe kasiraamatus). Kui kasutad kasiraamatu truki versiooni, 
soovitame kasutada seda Blenderi versiooni, mis CD-ga kaasneb. Kui edasises tekstis esineb valjend "alia laadimine", peaksid 
trukiversiooni omanikud faili CD-It votma. 

Rakenduse paigaldamine ja allalaadimine 

Binaarkujul pakutakse rakendust jargmistele operatsioonisusteemiperekondadele: 

• Windows 

• Linux 

• MacOSX 

• FreeBSD, Solaris 

On ka moned mitteametlikud valjalasked teistele operatsioonisusteemidele, aga neid Blender Foundation ei toeta ning nendega 
tekkivatest vigadest palume teatada vastavate versioonide haldajatele. 

Macintoshi operatsioonisusteemi programme pakutakse kahele erinevale arhitektuurile (x86 Inteli ja AMD protsessoritele ning 
PowerPCIe) ning valida saab dunaamiliseltja staatiliselt lingitud teekidega versioonide vahel. 

Paigaldaja loob sinu arvutis faile ja kaustu kahte erinevasse kohta: uks kataloogikomplekt on Blenderi enda jaoks, teine komplekt 
kasutajaandmetele. Nende loomiseks peavad sul olema arvutis administraatorioigused. Kaustad on: 

• .blender - konfiguratsiooniinfo (enamasti sinu emakeeles) 

• blendcache_.B - ajutine ruum fuusikasimulatsioonide infole (pehmed kehad, kangas, vedelikud) 

• plugins - lisafunktsionaalsus ja jarjestaja 

• tmp - ajutine valjund, vaherenderdused 

Toetatud riistvara 

Kui Blenderit jooksutada 64-bitise arhitektuuriga 64-bitise Unixi operatsioonisusteemiga, puudub adresseeritava malu puhul 2 GB 
pi i rang. 

Blender toetab ka mitmetuumalisi protsessoreid, naiteks Inteli Core-Duo ja AMD X2 kiipe "loimede" seadistuse (Threads) abil, 
millega saab maarata renderdamisel tuumade paralleelkasutuse. Kui antud seadistus on automaatne (Auto-detect), kasutab susteem 
koiki saadaval olevaid tuumasid, samas kui Fixed lubab renderdamisel kasutatavate tuumade arvu ise maarata. 

Blender toetab laia valikutsurvetundliku pliiatsiga digilaudu. Digilaudade tugi on koigil pohilistel operatsioonisiisteemidel nagu 
naiteks OS X, Windows ja Linuxid. 

Manuaali Renderdamise peatukk pakub renderdamisaja kahandamise kohta lisainfot. 
Arendusplatvormid 



(Alljargnevon kaasatud Blenderi arendusinfostja on ajakohasuse huvides tolkimata)This is the list of systems in use and supported 
by active Blender developers: 



Name 


OS 


CPU 


Graphics card 


Andrea Weikert 


Windows XP 32 


AMD Athlon 64 X2 


Nvidia Quadro FX1500 


Andrea Weikert 


Windows XP 32 


Intel P4 


ATI Radeon 9000 


Andrea Weikert 


Linux 32 


AMD Athlon 64 X2 


Nvidia Quadro FX1500 


Antony Riakiotakis 


Ubuntu 14.04 


Intel Core i5 


NVidia Geforce GT 540M 


Antony Riakiotakis 


Windows 7 64 


Intel Core i5 


NVidia Geforce GT 540M 


Bastien Montagne 


Debian Testing 64 


Intel Core i7 Q4700m 


NVidia Geforce GTX 850M 


Benoit Bolsee 


Windows XP 32 


AMD Athlon XP 


ATI Radeon 9200 


Brecht van Lommel 


Linux 64 


Intel Core 2 Duo 


NVidia GeForce 460 GTX 


Brecht van Lommel 


OS X 10.6 


Intel Core 2 Duo 


NVidia GeForce 9600M GT 


Brecht van Lommel 


Windows 7 64 


Intel Core 2 Duo 


NVidia GeForce 460 GTX 


Campbell Barton 


Linux 64 


AMD-FX 6-Core 


Nvidia GeForce GTS 450 


Daniel Genrich 


Windows Vista 64 


Intel Core 2 Duo 


NVidia GeForce 8500 GT 


Diego Borghetti 


Linux 64 


Intel Core i5 


Nvidia GeForce GTX 480 


Diego Borghetti 


Linux 64 


Intel Core i7 


Nvidia GeForce GTX 460M 


Dustin Martin 


OSX 10.5 


Dual Quad Intel 


Nvidia Geforce 8800 GT 


Howard Trickey 


Ubuntu 12.04 64 


Intel Xeon E5-1650 


NVidia Quadro 600 


Howard Trickey 


Windows 7 64 


Intel Core i7 


NVidia GeForce GTX 460 


Howard Trickey 


OSX 10.8.2 


Intel Core Duo 


NVidia GeForce 9400M 
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Jens Verwiebe 


OSX 10.6/7/8/9 


Intel Xeon 6-core@ 3.33 


ATI 5870/7970 


Iprnpn Rakkpr 

UCI UCI 1 UOi\i\CI 


Latest Ubuntu 
64bit 


Dell m4300 Intel Core 2 Duo 
2.0Ghz 


Nvidia Ouadrn FX^fiOM 

INVIVJICl MCUCIUI \J 1 AJUUIVI 


Joshua Leung 


Windows Vista 32 


Intel Core2 Duo 


Nvidia GeForce Go 7600 


Julian Eisel 


Linux 64 


AMD Phenom II X4 


Nvidia GeForce GTX 570 


Julian Eisel 


Linux 64 


Intel Core i7 


Nvidia GeForce GT 645M 


Ken Hughes 


Linux 32 


Intel Core Duo 


Nvidia GeForce GO 7500 


Ken Hughes 


Linux 64 


AMD Athlon 64 X2 


Nvidia GeForce 6600 


Kent Mein 


Linux 64 


Intel Core Duo 


Nvidia Quadro FX 1400 


Kent Mein 


SunOS 5.8 


Sun Blade 150 


ATI PGX 


Matt Ebb 


OSX 10.5 


Dual Core Intel MBP 


nVidia 8600M 


Michael Fox 


Linux 32 


Celeron 


Nividia GeForce 6200 


Nathan Letwory 


Windows 7 
Ultimate 64 


AMD Turion X2 Mobile RM- 
74 


ATI HD 4650 


Nathan Letwory 


Windows 7 
Ultimate 64 


AMD Athlon II X4 620 


2x HIS ATI HD 5550 /w four monitors 


Nliphola^ Ri^hon 


Fednra 1 R fi4hit 


Intel Core i7 (a) ? 9?GH7 


AMD Radeon HD 6950 (Gallium drivers, currently at 
OpenGL2.1) 


Nicholas Bishop 


Ubuntu 12.10 64bit 


Intel Core i5 


ATI Mobility Radeon 5650 (Gallium drivers) 


Raul Fernandez 
Hernandez 


I inux 

1—1 1 ILIA. ■ J t_ 


Pentium D Q4S 

1 CI III Lll 1 1 I— ' Jt J 


ATI XISSO 


Robin Allen 


Linux 32 


Intel Centrino duo 


NVidia GeForce go 7600 


Robin Allen 


Windows XP 32 


Intel Centrino duo 


NVidia GeForce go 7600 


Sergej Reich 


Arch Linux 64bit 


Intel Core2 Quad @ 2.83GHz 


Nvidia GeForce GTX 285 


Sergej Reich 


Arch Linux 64bit 


Intel Core i3@ 2.10GHz 


Intel Sandybridge Mobile 


Sergey Sharybin 


Debian Wheezy 
64bit 


Intel Core i7 920 2.6Ghz 


Nvidia GeForce GTX 560T1 + GeForce GT620 


fipinpv Rharvhin 

uciucy oiiciiyuiii 


Debian Wheezy 
64bit 


Intel Core 2 4GH7 


Intel Sandv Rridne + Nvidia GT 'SPOM 

II lid w Ci 1 IU y UMUUC 1 INVIUIQ \J 1 <J£- \J 1 V 1 


Thomas Dinges 


Windows 7 x64 


Intel Core i5 


Intel HD 2500 


Thomas Dinges 


Windows 7 x64 


Intel Core i7 


NVidia GeForce 540M + Intel HD 3000 


Timothy Baldridge 


SGI Irix 6.5 
(mipspro) 


8xR16000 


(headless) 


Timothy Baldridge 


SGI Irix 6.5 
(mipspro) 


2xR10000 




Tamitn Kaii\/ama 

i a 1 1 n lu i \ciji yai i ici 


Windows Vista 
64bit 


Intel Cnre? Duo 

II lid uuu 


Nvidia Ouarirn FX 770M 

INVIVJIC' KjfUGIMI v> 1 " ' I WIVI 


Ton Roosendaal 


OSX 10.7 


iMac Intel Core i7 


AMD Radeon HD 6970M 


Ton Roosendaal 


OSX 10.8 


MacBook Pro i7 "Retina" 


NVidia GT 650M + Intel HD 4000 



Lahtekoodi kompileerimine 



Erinevate toetatud operatsioonisusteemide jaoks kaib programmi kompileerimine nelja kompileerimissusteemiga. Wikileht 
http://wiki.blender.Org/index.php/Dev:Doc/Buildinq Blender Building Blender] pakub sinu susteemi jaoks kohandatud 
kompileerimisjuhiseid. 

Pluginate kompileerimine 

Pluginad on programmi tooajal sellega uhenduvad funktsionaalsusttaiendavad programmid, mis aitavad luua tekstuure voi toodelda 
montaazil kujutisi. Vaata lisainfot siit teemast. 
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Pythoni skriptimiskeel 

Python on iildotstarbeline skriptimiskeel, millega laiendatakse Blenderi funktsionaalsust, ilma et peaks Blenderi allalaadimislehelt 
saadud kompileeritud rakendust muutma. Praegused Blenderi versioonid tulevad sobiva Pythoniga ning seetottu pole sisemiste ja 
valimiste Pythoni skriptide jaoks taieliku Pythoni paigaldamine tarbilik. 

Taielik paigaldus on kasutajatele, kes soovivad omi skripte kirjutada. enda Blenderitkompileerida voi mond ebaharilikku lahendust 
luua. Kasutajad, kes soovivad taielikku Pythoni funktsionaalsust, peaksid lugema paigaldusjuhiseid Pythoni kodulehelt. 
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Paigaldamine Windowsis 
Laadi alia 

Viimase stabilise Blenderi versiooni Windowsile saab Blenderi allalaadimise lehelt . 
Versioon 

Blenderi Windowsi versioone on saadaval 32-bitise ja 64-bitise arhitektuuri jaoks. 32-bitise Windowsiga kasutajad peavad laadima 
32-bitise versiooni. 64-bitise Windowsi versiooniga kasutajad voivad valida nii 32- kui ka 64-bitise Blenderi, kuigi 64-bitine versioon 
pakub margatavalt suuremat joudlust, eriti susteemidel, millel on palju malu. 

Kontrollimaks, kas sul on 32-bitine voi 64-bitine Windows, vaata C:\ kettale. Kui sul on kataloog nimega "Program Files (x86)", on sul 
64-bitine Windows. Kataloog "Program Files (x86)" hoiab 32-bitiseid programme. 



Paigaldamine 



Kui oled programmi alia laadinud, mine kataloogi "Downloads" ning tee paigalduse alustamiseks topeltklops Blenderi installfailil. Ara 
unusta, et Blenderi paigaldamine vajab administraatori oigusi. 

Tervitustekst 





Cancel 



Paigaldamine algab tervitustekstiga. Jatkamiseks vajuta "Next" 



Litsentsitingimused 



8lender 2.57b-release Installi 




/blender 



License Agreement 

Please review the license terms before installing Blender 
2. 57b -release. 



Press Page Down to see the rest of the agreement. 



.b!ense r ore . 



This version of Blender has been originally released at ; 
It is subject to the GNU GPL license, which is part of this download. 
For more information please review the Blender source code distribution, 
which should be available at the same location as where you obtained 
this version. 

IMPORTANT: PLEASE READ CAREFULLY BEFORE USING THE BLENDER SOFTWARE 

This Ucense Agreement for the Blender software (license 
Agreement"} is an agreement between Stichbng Blender Foundation, 

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the 
agreement to install Blender 2,57b-release. 



Blender Foundation | http://www.blender.org 



< Back 



I Agree 



Cancel 



Pead enne paigalduse jatkamist litsentsiga noustuma. 



Paigaldusvalikud 
Programmivalikud 



Details, info, download: http://amrcaltervista.org 



Page 62 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Teisaldatav paigaldus 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



I -.' Blender 2.57b-release Installer 



Choose Components 

* bl©nd©r Choose which features of Blender 2. 57b-release you want to 

install. 



This will install Blender 2. 57b-release on your computer. 



Select components to install: 



Blender 2.57b-release (required) 



0 Add Start Menu Shortcuts 

0 Add Desktop Shortcut 

0 Open .blend files with Blender 



Description 



Space required: 72.9MB 

Blender Foundation | http://www, blender, org 



Position your mouse over a component to see its 
description. 



<Back 



Cancel 



Tee soovitud valikud. 

Add Start Menu Shortcuts - lisab programmi menuusse Start 

Add Desktop Shortcut- lisab programmiikooni toblauale 
Open .blend files wth Blender- avab .blend failid Blenderiga 



Asukoht 



Choose Install Location 

Choose the folder in which to install Blender 2. 57b-release. 



• blender 



Use the field below to specify the folder where you want Blender to be copied to. To specify 
a different folder, type a new name or use the Browse button to select an existing folder. 




Destination Folder 



325 



ram Files (x86)\Blender Foundation \Blende 



Space required: 72.9MB 
Space available: 7.5GB 

Blender Foundation | http://www.blender.org 



<Back Next> Cancel 



Siin saad valida, millisesse kataloogi Blender paigaldatakse. 



Paigaldamine 




Installing 



• blender Please wait while Blender 2.57b-release is being installed, 



Extract: this.py 



Show details 



Blender Foundation | http://www.blender.org 



<Back Next> Cancel 



Paigaldatud 
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<Back ] ( Qntfi | | Cancel 



Ja ongi valmis! Varske Blender 2.5 paigaldus. Parast seda, kui oled valinud, kas soovid Blenderit parast paigalduse loppu 

jooksutada, klopsa nupul Finish. 

Teisaldatav paigaldus 

Kui soovid Blenderit USB-pulgalt jooksutada, etta sulalati kaasasoleks, laadi kodulehelt alia .zip-versioon ja paki see USB-pulgale 
lahti. Voib juhtuda, et sa ei taha malupulgale animatsioone ja muud ajutist valjundit salvestada, sest sage kirjutamine luhendab pulga 
eluiga. 

Tee Blenderi kataloogi alamkaust nimega "config", mis hoiab seadistusfaile ja paigaldatud lisasid. Nii loetakseja kirjutatakse koiki 
seadistusi USB-kettaltja mitte sellest arvutist, kus Blender jookseb. 
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Kompileeritud kujul saab Linuxi operatsioonisusteemile programmi kahele erinevale arhitektuurile x86 (Intel ja AMD protsessorid) ja 
PowerPC ning valik on staatiliselt ja dunaamiliselt lingitud teekidega versioonide vahel. 

Dunaamilise ja staatilise linkimise erinevus on oluline. Staatiliselt kompileeritud programmis tulevad kompileeritud OpenGL teegid 
kaasa. See tahendab, et Blender jookseb sinu susteemis ilma riistvaralise kiirenduseta. Staatilist versiooni kasuta ainult siis, kui 
dunaamiline ei tbota! 

Distroga kaasatulev Blender 

Linuxi levitajad kaasavad Blenderi tihti toetatud programmide komplekti. See tahendab, et Blenderi saab paigaldada vastavale 
distrole sobiva paketihaldusvahendiga; Fedora, Mandriva, Open SUSE, Ubuntu ja Debian voimaldavad Blenderit nii paigaldada — 
see nimekiri ei ole ammendav. 

Allpool toodud juhised selgitavad, kuidas paigaldada viimast Blenderi versiooni, sest paketihaldusvahendites olev versioon on tihti 
aegunud. 

Kiire install 

Lae alia fail biender-2.5x-beta-iinux-giibc27-ARCH.tar.bz2 2.5 beta lehelt (aadressil http://www.blender.org/download/aet-256- 
beta/#linuxi386 . Asenda arch oma arvuti arhitektuuritahisega — kasi686 voi x86_64. Vali see, mis kattub sinu susteemiga. 

Paki arhiivenda valitud kohta lahti. Tulemuseks on kataloog nimega biender-2.56-beta-iinux-giibc27-ARCH, millest leiad biender- 
nimelise kaivituva faili. 

Blenderi kaivitamiseks ava kasurida, mine Blenderi kataloogi ja kirjuta . /blender, sealjuures jalgi, etgraafiline liides X oleks samuti 
kaivitatud. 

Pohjalikumad juhised 

Lae alia failbiender-2.5x-beta-iinux-giibc27-ARCH.tar.bz2 2.5 beta lehelt (aadressil http://www.blender.org/download/get-256- 
beta/#linuxi386 . Asenda arch oma arvuti arhitektuuritahisega — kasi686 voi x86_64. Pane tahele, et versiooni number muutub 
kindlasti koos uue Blenderi versiooniga. Vali see, mis kattub sinu susteemiga. Kui soovid, nimeta kataloog biender-2.##-beta- 

linux-glibc# . # . #-ARCH millekski IQhemakS, nt blender-2 . 5. 

Blender on nuud paigaldatud ja seda saab kasurealt kaivitada, kui kirjutad /bienderi/kataioog/siin/biender ja vajutad enterit. Kui 
kasutad KDE-d voi Gnome'i, void Blenderi kaivitada failihaldurist, kui lahed kataloogi, kus on fail Template:Literalblender ja teed sel 
topeltklopsu. 

Void programmi panna kataloogi /usr/local voi /opt kausta. Kui paigutasid faili oma kodukataloogi (ja nimetasid kausta umber 
'blender-2. 5'-ks, kaivita kopeerimiseks terminalis kask: 

sudo mv . /blender-2 . 5 /usr/local/ 

Lisaks soovid ilmselt kasutaja PATH-i nimelist keskkonnamuutujat taiendada, et saaksid Blenderit kaivitada igast kataloogist. 
Kui kasutad aknahaldurit Sawfish, void lisada rea ("Blender" (system "blender &")) oma .sawfish/rc faili. 

Kuidas KDE all Blenderi ikoon tekitada 

1 . Vali System menuust valik Template:LiteralMenu Editor . See paikneb K menuu all. 

2. Vali menuude nimistust alammenuu Graphics. 

3. Klopsa nupul New Item. Avaneb dialoogiaken, mis kusib nime. Kirjuta sobiv nimi ja klopsa OK. 

4. Satud menuude nimistusse ja alammenuu Graphics all tostetakse esile sinu uus sissekanne. Vaata, et paremal pool oleks 
taidetud jargmised valjad: Name (nimi), Comment (kommentaar), Command (kaivituskask), Type (tuup) ja Work Path 
(tookataloog). 

o Name vali peaks olema juba taidetud, aga saad seda siin muuta. 

o Taida Comment vali. See utleb, mis abiinfo ilmub, kui hiirega ikooni kohal oled. 

° Klopsa kausta ikoonil Command valja taga ja otsi Blenderi programmi kataloog. Vali programmi ikoon ja klopsa OK, mis 

viib su menuuredaktorisse tagasi. 
o Tuubiks peaks olema Application. 

o work path peaks olema sama mis Command, aga ilma programmi nimeta lopus. Naiteks: kui command valjal on 

/home/user /blender-2 . 55-beta-linux-glibc27-ARCH/blender, peaks Work Path Olema /home/user/blender-2 . 55- 

beta-iinux-giibc27-ARCH/. Kui aga panid programmi kataloogi /usr/iocai/biender-2.5, on asjad muidugi seal. 

5. Klopsa Apply ja sulge menuiiredaktor. 

Blenderi vite KPaneli peale lisamiseks klopsa paneeli tuhjal alal RMB J ja siis vali Add. Klopsa Button ja siis Graphics ning vali 
Blender (voi mis iganes sa 3. punktis nimeks kirjutasid). Alternatiivina void klopsida lahti K-menuu alammenuu Configure Panel, siis 
valida Add, Button, Graphics ja siis Blender. 

Blenderi toolauaikooni lisamiseks ava Konqueror (leiad vaikimisi paneelilt voi System alammenuust K-menuus ja siis leia 
programmikataloog sealt, kus selle lahti pakkisid. Lohista programmiikoon Konquerorist toolaua tuhjale alale. Suit kusitakse Copy 
Here, Move Here voi Link Here; vali Link Here. 

Kuidas Blenderi ikooni GNOME'i all lisada 

• Klopsi RMB " Gnome'i Main Menu paneelil (soltuvalt teemast ja keelest voib Main Menu veidi teistsugune valja nana) 
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•C^ Applications Places System * (|| 

Browse and run installed applications 




Gnome'i peamenuu paneel 

ja vali ilmuvast menuust Edit Menus, 



■Cf Applications Places System 
Help 




Remove From Panel 

Move 
j Lock To Panel 




Menuuvalikud paremklopsul 



voi tee vasakklops LMB * ] Gnome'i paneeli menuul Main Menu ja navigeeri System > Preferences > Look and Feel > Main Menu (Kui 
su meniiu veidi erineb, katseta alltoodud viisi). 



■l5 Applications Places 



Administration 
Help and Support 
About GNOME 
About Ubuntu 



| If About Me 

|J« Appearance 

♦ Assistive Technologies 
9 Bluetooth 

9 Broadcast Preferences 

jjjf ComplzConfig Settings Manager 

Q IBus Preferences 

CS Keyboard 

i 7 Keyboard Shortcuts 

• * Messaging and VoIP Accounts 
5] Monitors 

% Mouse 

|jP Network Connections 

f Network Proxy 

H OpenjDK Java 6 Policy Tool 

^ Personal File Shanng 

f Power Management 



Change which applications are showr 
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Main Menu redaktori asukoht 

• Teine viis Gnome Main Menu redaktorile ligipaasuks on avada Terminali/Konsooliaken/xtermi aken 




Gnome Terminali asukoht 
ja kirjutada jargmist: 



• alacarte <Vajuta ENTER> 




Avatud Gnome Terminali aken 



• Parast uhe ulaltoodud meetodi kasutamist oled (loodetavasti) Main Menu redaktoris. 
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i 0 Main Menu 



Menus: 


Items: 


•* Applications 

^ Accessories 




■ 


<^ Accessones 


(p Detnan 


P Debtan 


Education 


jf> Eduction 


♦ Games 


■ 


(•J) Games 


A Graphics 


■ 


& Graphics 


^) internet 


■ 


^) internet 


j£ Office 


a 


U Office 


ff Other 


■ 


£j Other 


*f Programming 


Programming 


[Jj Science 


fcjj Science 


Sound & Video 


■ 


Sound & Video 


System Tools 


■ 


System Tools 


Q Universal Access ■ 


Universal Access 


+ f Wine 


■ 


♦ Wine 


- y System 





rMenu 



Meniiuredaktori aken (alacarte) 



Vali Main Menu dialoogiaknast Template:LiteralGraphics alammenuu (voi see kategooria, kuhu Blenderi ikooni asetada 
soovid), 



Menus: 

- gj Applications 

^ Accessories 

Q Deoian 
■ m Education 

+ M Games 

- G-aphlCS ^ 

© internet 
M Office 
a Other 

am Programming 
m Science 
y(] Sound & Video 
y System Tools 
Universal Access 

* J Wine 

- .a s y stem 



|£| oocumenr Viewer 
✓ F-Spot Photo Manager 
a 4t GIMP image Editor 

Image Viewer 


New Menu 
New Item 




■ ^ Inkscape Vector Graphics Editor 
«( ®|" OpenOffice.org Drawing 




a ^ pencil 




a Shotwell Photo Manager 




H Shotwell Photo Viewer 




•/. S Simple Scan 




</ £ Synng Studio 





Meniiuredaktori aken (alacarte) parast Graphics valikut 
siis klopsa nuppu New Item. 



O 9 Main Menu 



- Applications 
^ Accessones 




jf^J Oocumenr Viewer 


(P Oe»an 


a 


^ F -Spot Photo Manager 


ILc f0u<aoon 


9 


44. GIMP Image Editor 


♦ Games 




■C^ Image Viewer 


^ Graphics 


a 


*ff> inkscape Vector Graphics Editor 


^> Internet 


a 


?J- OpenOffice.org Drawing 


tjjf Office 


a 


^/ pencil 


«*j Other 


V 


■1' Shotwell Photo Manager 


*i Programming 




■f Snotwe" Photo Viewer 


■ 


a 


S Simple Scan 


ipQ Sound & video 


a 


£ Synhg Studio 


^, System Tools 






Universal Access 






* f Wine 






- j£ System 







New Menu 
Newiten^ 
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• Dialoogiaknas Create Launcher jalgi, et Type: all oleks valitud Terminal. See voimaldab nana moningaid Blenderi veateateid, 
mis terminali tekivad (seda nimetatakse Blenderi siseselt ka konsooliaknaks). 




Dialoogiaken Create Launcher (alacarte) 



• Create Launcher dialoogiaknas taida jargmisena valjad Name: (nimi), Comment: (kommentaar) ja Command: (kaivituskask). 
Kirjuta valjale Name: programminimi, naiteks Blender. Void selle nimetada kuidas tahad, seda naidatakse menuus, aga 
programmi tood see ei mojuta. Soovi korral taida Comment: vali kirjeldusega. Seda naitatakse vihjena, kui hiirega 
menuusissekande kohal oled. Taida Command: vali kaivituva faili blender asukohaga. Naiteks: /home/user/biender-2 . 55- 

beta-linux-glibc27-ARCH/blender (v6i hoopis /usr/local/blender-2 . 5/blender, kui programmi sinna lahti pakkisid). 

• Klopsa ikooni nuppu ja vali ikoon (ikooninupp on vaikimisi dialoogiaknas ulal vasakul ja naeb valja nagu vedruga plaat (soltuvalt 
susteemist voib olla ka midagi muud) voi kui teemapoolset ikooni pole, on seal kiri No Icon). 




Ikoonivalik (alacarte) 



Blenderi ikooni valimiseks klopsa ikooninuppu ja mine kataloogi, kuhu Blenderi paigaldasid. Sealt mine kausta 

icons/scalable/blender . svg. 
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Brauseridialoog, mis naitab valitud kataloogis olevaid ikoone (alacarte) 



Kui sa Blenderi ikooni ei leia, void kasutada 2.45 versiooni ikooni 
otsi kettalt ules. 




, klopsa lihtsalt pildil, salvesta see arvutisse ja 



Siis klopsa Ok nupul ja menuuredaktori aknasse tekib vastav sissekanne. Kontrolli, et Show item oleks uue sissekande korval 
margitud. 

Klopsa Close nupul ja sulge Main Menu redaktor. 

Gnome Menu peaks nuud laskma ikooni abil Blenderit kaivitada. 

Blenderi jaoks Paneeli ikooni lisamiseks klopsa LMB 'J Main Menu paneelil ja mine Blenderi menuusissekande juurde, siis 
klopsa RMB 0 ja vali Add this launcher to panel. Kui see on tehtud, peaks paneelile ilmuma Blenderi ikoon. 



cations' Places System * ^ 
^ Accessories » 
Games > 



Q F-Spot Photo Ma 
■» GIMP Image Edit 



IP Office - « GIMP Image Edit 

Entire menu 

jjj Other » * inkscape Vector Graphics Editor 

T. Sound 5. Video - Q OpenOffice.org Drawing 

Q System Tools ► 0 pencil 

2 Wine • 3 Shotwell Photo Manager 

g Ubontu Software Center £ Simple Scan 
i Synhg Studio 



Adcrais launcher to desktop 



Paremklops Blenderi ikoonil (alacarte) 



Toolauaikooni lisamiseks kaitu nagu paneelile lisades, aga vali menuust Add this launcher to panel asemel Add this launcher to 
desktop. 
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Kompileerimisjuhised Blender 2.5 jaoks Inteli Mac-ile 

Blenderi rakenduse ehitamiseks on kolm sammu. Esiteks tuleb ette valmistada blenderisobralik keskkond, teiseks kompileerimine ja 
kolmandaks puhastamine. 

Ettevalmistused 

Unixi taolises susteemis kompileerimiseks vajad tobriistadeks programmikomplekti Apple Developer Tools ja MacPortsi susteemi. 
Esmane allalaadimine ja paigaldus 

• Lae alia ja paigalda Apple'i Developer Tools 

• Tee tagavarakoopia, nagu juhendab see (ingliskeelne) lehekulg fhttp://www.mac-how.net/ Backup your Hard Drive with Time 

• Laadi ametlikult kodulehelt MacPorts 
Jargmisena vajad subversionit ja sconsi. Kirjuta: 

$ login 

# sudo port selfupdate 

# sudo port install subversion scons 

# logout 

Login annab administraatoribigused ja vajab administraatori parooli. Parast vajalike eelduste kompileerimist ja pakettide paigaldust 
void Blenderi laheteteksti alia laadida. 

Blenderi kompileerimine 

Eeldame, et eelnevad sammud on tehtud ja kbik on kulgenud edukalt. Muidu jargnev ei tobta! 
Lae lahtetekst ja teegid 

Kirjuta: 

$ export PATH=/Developer/usr/bin/ :$PATH 
$ cd ~ 

$ mkdir . /blender-build 
$ cd blender-build 

$ svn co https://svn.blender.org/svnroot/bf-blender/trunk/blender blender 
$ svn co https://svn.blender.org/ \ 

svnroot/bf -blender/ trunk/lib/darwin-9 . x . universal lib 

Kohanda seadistuste fail 

Lahtetekstid on nuud -/blender ja -/lib all. Ava oma lemmikredaktoris (TextEdit.app voi vi ...) fail darwin-config.py: 

[fuzzy] $ cd ~ 

$ vi ~/blender/config/darwin-config.py 
Muuda MACOSX_ARCHITECTURE x86_64 peale: 

iyiACOSX_ARCHITECTURE = 'i386' -> MACOSX_ARCH I TECTURE = 'x86_64' 

Lisa allapoole paar rida: 

else : 

MAC_MIN_VERS = '10.5' 
MACOSX_DEPLOYMENT_TARGET = '10.5" 
MACOSX_SDK= 1 /Developer /SDKs /MacOSXIO . 5 .sdk' 
#LCGDIR = ' . ./lib/' 
CC = 'gcc-4.2' 
CXX = 'g++-4.2' 

## add this 

BF_NUMJOBS = '2' 
pwd = 'pwd' 

pwd_res=commands .getoutput (pwd) 
LCGDIR = pwd_res + '/../libs' 

## 

Blender.app ehitamine 

Parast faili salvestamist mine kausta -/blender ja kirjuta: 

$ svn update 
$ scons -h 
$ scons 

Ehitamine on nuud alanud ja peaks edukalt loppema. Kui nii juhtub, leiad blender.app faili siit -/blender/install/darwin/blender.app. 
Puhastamine 

Parast faili blender.app oma tavalisse rakenduste kausta salvestamist void susteemi puhastada. Kustuta koik kasutusel olnud failid ja 
kataloogid. Selleks jooksuta kasud: 

$ mv -/blender-build/ install/darwin/* ~/Blender-2 . 5/ 
$ cd ~ 
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$ rm -rf . /blender-build 
$ login 

# sudo port -f uninstall installed 

# sudo rm -rf \ 
/opt/ local \ 

/Applications/DarwinPorts \ 
/Applications/MacPorts \ 
/Library /LaunchDaemons /org .macports . * \ 
/Library/Receipts/DarwinPorts* .pkg \ 
/Library/Receipts/MacPorts* .pkg \ 
/Library /Startupl terns /DarwinPortsStartup \ 
/Library/Tcl/darwinportsl . 0 \ 
/Library /Tcl/macports 1.0 \ 
~/ .macports 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 72 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Enda kataloogistruktuuri maaramine Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Teised toetatud operatsioonisusteemid 
FreeBSD 

Laadi fail biender-2.##-FreeBSD-####.tbz, mille leiad Blenderi veebi alajaotusest "Downloads". 2.## on Blenderi versioonja #### 
on masina arhitektuur (i386 voi amd64). 

Paki arhiiv lahti. Blenderi kaivitamiseks mine kasureale ja kirjuta . /blender, sealjuures jalgi, et graafiline liides X oleks samuti 
kaivitatud. 

Teised ametlikult mittetoetatud operatsioonisusteemid 

MorphOS 

Selle platvormi porti haldab Guillaume Roguez. Lisainfot leiab arendaja wikist (prantsuse versioon) . 

Selle pordi paigaldamine eeldab, et pakid arhiivi lahti kovakettale ja mitte RAM-i, sest Python ei suuda oma dunaamilisi .pym 
mooduleid RAM-ist kasutada. 
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Blenderi vaikimisi paigaldus pakub palju funktsioone ja naeb usna lahe valja. Kui programmi paigaldad voi taiendad, on paarasja, 
mida koigepealtteha tasub: 

• Naita Blenderile katte, kus oma masinas asju hoiad. 

• Kopeeri lisandunud Pythoni skriptid ja kontrolli, kas nad ikka veel tootavad. 

• Utle Blenderile, kus on videotootlus- ja tekstuuripluginad. 

• Kohanda oma animeerimise, modelleerimise, materjalide, videoribade jarjestaja (Sequence Editor) ja skriptimise aknad. 

• Maara animatsioonide salvestamiseks vaikimisi kataloog. 

Koige ulemine aken sisaldab koiki seadistusi , muuhulgas sakki File Paths, mida kohendada tuleks. Seejarel mine kataloogi 
/Blender/scripts/ ja kopeeri koik vajalikud skriptid umber kodukataloogis olevasse kausta .blender/scripts. Tekstuuri ja 
jarjestaja pluginate kataloogiseadistused on kaardil User Preferences, soovitatavon neid hoida /Blender/bin all igauks omas 
kataloogis. Oma erinevad tookeskkonna paigutused leiad ekraani ulaservas paiknevast rippmenuust. Igaiiht neiston voimalik oma 
aranagemise jargi suurendada voi umber seadistada (vaikimisi seadistus sobib algajatele hasti). Kui klopsid ulaservas nupul Render, 
salvestatakse animatsioonid seadistustes maaratud ulemisse Render kausta ja voib juhtuda, et soovid seda oma ajutiste failide 
kausta (temp) suunata. Kui oled valmis, saad muutused salvestada CtrlU abil. 

^Vihje 

Nupukombinatsioon CtrlU salvestab koik parajasti avatud Blenderi faili seadistused vaikimisi avatavasse Blenderi faili (mille 
nimi on harilikult .b. blend). Neid vaikimisi seadeid loetakse siis, kui Blender kaivitub voi kui tuhja faili saamiseks vajutatakse 
CtrlX. Kui kogemata oma vaikeseadete failis olevad satted ara muudad, on algseisu taastamiseks jargmised viisid: 

• Vali menuust File valik Load Factory Settings ja kui see on tehtud, vajuta CtrlU, mis salvestab algsed seadistused 
Blenderi vaikefaili. Kui sul on Blenderi vanem versioon, ei pruugi see meetod tootada, sellisel puhul proovi jargmist 
meetodit. 

• Kustuta .b. blend fail (asukoht soltub operatsioonisusteemist); kui Blender taaskaivitada, luuakse see vaike seadistusi 
kasutades uuesti. 



Enda kataloog istruktuuri maaramine 

Kui oled Blenderi seadistamisel algaja, peaksid oma too kohe algul organiseerima, sest sul tekib uusi tekstuure, mudeleid, pilte, 
.blend faile, .zipfaile. skripte ine. Koigi nende iihte kataloogi kokkutoppimine tekitab segadustja seega oleks tark votta hetk aega 
ja selle koige organiseerimiseks paar kataloogi teha. Jargnev on aastatepikkuse kogemuse kulminatsioon, aga see ei ole andmete 
organiseerimiseks kindlasti ainus viis. Suuremate projektide haldamiseks on tasuta tooriistu (naiteks CVS/Subversion ja Verse ), 
nagu ka failihaldussusteeme, aga need on valjaspool selle kasiraamatu temaatikat. 

Tavakasutajale on soovitatav kataloogistruktuur jargmine: 

• c:\Biender-Jagatud kataloog, milles on jargmised alamkaustad: 

° \bin\ - Koik binaarsed failid (paigaldamise .exe failid), utiliidid ja lisad, nagu naiteks Yafray , Python . Gocubic, Panocube, 
Virtual Dub jne. 

o \exampies\ - Teiste poolt tehtud tood (pildid ja filmid), mida soovid vorgust eemal olles uurida. 
o \iib\ - Viitematerjalide kogu (sellest tapsemalt hiljem). 

o \man\ - Kasiraamatud , pdf-juhendid nagu Blender Basics, videod ekspertidelt, spikrikaardid ja enda kirjutatud markmed 

keerulisemate asjade hiljem meenutamiseks. 
o \piay\ - Manguvaljak nende . blend failide salvestamiseks, millega niisama massad. 
o \script\ - Need Pvthoni skriptid. mis Blenderiga kaasa ei tule. 
o \tmp\ - Ajutised failid ja ajutine valjund. 

o \tut\ - Veebist korjatud oppematerjalid. Veebis on palju video- ja veebimaterjali (salvesta taieliku veebilehena). 
o \utii\ - Blenderi utiliidid nagu Make Human . World Forge voi Tree Generator . 

o \work\ - Ja lopuks koige olulisem: kui toesti monest tahendusrikkamast projektist peaksid kinni haarama, mis voib-olla 
manguvaljakult valja kasvas, saad ta siia panna. 

^Vihje 

Kaustade nimed on kasulik luua inglise keeles, sest nii saad harjumusparaseid katalooginimesid kasutada ka rahvusvahelistes 
projektides, ilma et peaksid umber harjuma. Samuti moistavad sulle appi tulnud valismaalastest sobrad su kataloogistruktuuri. 

Selgitused kataloogidele 

Pohikaust on /Blender/, mida Windowsi all voib /shared Downloads/ kaustas hoida. Selle alia loo alamkataloog /Biender/bin/, mis 
hoiab kaivituvaid faile voi .exe paigaldusfaile, nagu ka teisi Blenderi poolt kasutatavaid programme, naiteks YafRav'd , ja moningaid 
mugavad DLL-e, mida Blenderi taiendamisel kasutada void. 

• Library (andmekogu): On ilmne, et soovid ise maailma luua, aga tegelikult on vorgus paris palju mudeleid ja kraami, mida muu 
loomerahvas juba valmis on teinud. Kogu selle valmisehitatud info hoidmiseks on hea teha andmekogu 
kataloogi/Biender/iib/. Selle all voiks olla alamkaustad /mesh (vorede (mesh) hoidmiseks), /tex tekstuuripiltidele ja /pic 
piltidele, naiteks neile, mida kasutad eeskujudena. Mudelite /biender/iib/mesh kaustas on palju alamkaustu, naiteks /animal, 
/human, /machine ja /house (vastavalt loom, inimene, masin, maja), mis koik hoiavad vastavate asjade naiteid ja mudeleid. 
Kataloog /tex sisaldab sarnast kaustade komplekti ja hoiab .jpg faile ja .blend faile, milles on objektide kaunistamiseks ja 
varvimiseks moeldud materjalid. Kataloog/tex all on alamkataloogid /nature, /buildings, /painted ja /metal (vastavalt 
loodus, ehitised, varvipinnad, metall). Kataloog /pic sisaldab naidismaterjali inimestest (Angelina Jolie), nagudest (sututar), 
mooblit, su autot (Dodge Viper) ja muud pildimaterjali ja kontseptuaalkunsti modelleerimisel eeskujuks votmiseks. 

• Kasiraamatia kasutusjuhendid : Tee kaust /Blender/man/ ja pane sinna kasiraamatud ja juhised, olgu nad siis .html, Wordi 
(.doc) voi .pdf-formaadis. Neid on leida usna suurtes kogustes. Lisaks saad sinna kausta panna kohaliku koopia nendest 
samadest wikilehtedest, juhuks kui tootad internetita. 

• Oppematerjalid : Oppematerjale on allalaadimiseks palju. Loo kaust /Blender/tut/ ja pane head oppematerjalid sinna hoiule. 
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Moned oppematerjalid on inimeste endi tiles pandud ja kaovad kergesti, seega kui leiad artikli, mis sind aitab, sailita seda siin 
kaustas. 

• Pythoni skriptid : Blenderi funktsionaalsuse laiendamiseks kasutame skriptimiskeelt Python . Selles keeles skripte on kumneid. 
Kui leiad skripti, salvesta see kausta /Blender/script/. Sinna pane ka koiktagavarakopeerimiseks kasutatavad kasujadad 
jne. 

• Utiliidid: Blender on arenenud nii kaugele, eton olemas terved imelisi asju loovad programmid. Pane oma Make Human ja 
World Forge kataloogi /Biender/utii/. 

• Teeme ara!: Niiiid on sinul, mu noor opilane, oma isiklikku ruumi tarvis. Loo kaustad /Biender/piay/ ja /Blender/work/, et sul 
oleks koht, kus lustida ja mangida, ning koht, kuhu saad panna oma toofailid. Olen Blenderis teinud reklaami, dokumentaalfilmi 
Nigeristja uhe patendi (#6.796.205) ja iga projekti jaoks on /Biender/worki all oma kataloog. Nende sees on komplekt /tex, 
/pic, /render, ja /wav kaustu, mis hoiavad vastavalt tekstuure, pilte, renderdamise tulemusi ja helifaile. Paris .biend-failid on 
kataloogis /work/xxx, kus xxx on projekti luhike nimi. Kataloog /Blender /play/ on usna organiseerimata ja seal on Yaf ray , 
anim (animatsioon), Lightning (valgustamine) ja muud kaustad - sisuliselt on tegemist prugihunnikuga, kus tuleb siis sorida, kui 
on tarvis teha midagi, mis kunagi juba on tehtud, aga pole meeles, kuidas see tapselt kais. 

Internetiuhendus 

Blender on veebiga integreeritud ja tal on kaks faili, mis voivad soovida vorku kiilastada ja sellega tulemuuri aktiveerida: 

• Blender Foundation\Blender\blender .exe — Tuumprogramm. 

• Blender Foundation\Python\pythonw.exe - Pythoni skriptide interpretaator. 

Lisaks voib Blender kaivitada veebibrauseri (naiteks Firefoxi), kui soovid naiteks Help » Manual abil kasiraamatut sirvida. 

Internetiuhendus pole Blenderi igapaevakasutuseks tarvilik. Samas on kasiraamatu ja muude vorguressurssidega tutvumiseks 
internetiuhendust monikord vaja. 
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Turvalisus 

Blender on moeldud stuudiokasutuseks ja soltub Pythonist, mis on voimas skriptimiskeel. Pythoniga on voimalik luua Blenderile uusi 
tooriistu, importijaid ja eksportijaid; lisaks kasutada animatsiooni toetamiseks. Blenderit on skriptidega voimalik loputult taiendada. 

Osa Pythoni voimsusest tuleb sellest, et tal on su susteemile taielik ligipaas, paraku on seda voimu voimalik ka kurjalt ara kasutada. 
On voimalik (kuigi selgelt tavatu), et ebaausad inimesed jagavad .blend-faile, milles olevad skriptid voivad su susteemi kahjustada. 
Skripte saab kinnitada failide kulge sellisel moel, et nad lahevad kaima siis, kui .blend-fail avatakse. 

Ettevaatust kahtlastest allikatest .blend-faile voi tooriistu laadides! 



Kaitse 




Kuritahtlike .blend-failide eeston end voimalik kaitsta nii, et keelad skriptide kaivitamise .blend-failide avamisel. See tahendab, et 
Pythonit kasutavad tooriistad voi diginukud ei tbota, kuid see pole probleem, kui kasutad .blend-faile, mis sellistfunktsionaalsustei 
vaja (naiteks materjalide kogud); samuti on sul voimalik nii faile pohjalikumalt uurida ja failis olevaid riske hinnata. 

Vaikimisi usaldab Blender koiki faile ja laseb skriptid automaatselt kaima. Kui sa faili ei usalda ja tahad lisakaitset, void keelata 
Trusted source valiku File->Open dialoogiakna alumises vasakus nurgas. Kui faili ei usaldata, siis failis olevaid Pythoni skripte ei 
kaivitata. 
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Kui sa juba tunned Blenderi versiooni 2.4 voi monda muud 3D-programmi nagu Maya, 3ds Max voi XSI, markad sa kohe, et Blender 
2.5 on harjumusparasest marksa erinev. Siiski naed sa varsti ka oma eelmiste programmidega sarnaseid elemente, naiteks 3D- 
vaade, struktuuriredaktor ja ajatelg. Kui see on sulle esimene kord monda 3D-programmi kasutada, void tunda end pisut segaduses. 
Onneks on Blenderis 3D-modelleerimise oppimisel tegelikult ainult uks reegel: ara karda uurida ning katsetada! 

Parast Blenderi kaivitamist heida pilk avaekraanile, kus sa naed paremas ulemises nurgas Blenderi versiooninumbrit. 




Vasakul kuljel on nana moned kasulikud lingid, nagu sinu 
kasutatava versiooni valjaandeloqi (mis on selles versioonis uut), 
Wiki kasiraamat (see, mida sa praegu loed) ja ametlik Blenderi 
koduleht . Need lingid saab katte ka menuust Help (abi). 

kiirklahvide variante (vaikimisi on voimalik valida Blenderi ja Maya 



Paremal kuljel on nimekiri viimastest Blenderi (.blend) 
failidest, mis sa oled salvestanud. Kui sa kaivitasid Blenderi 
esimest korda, on see tuhi. Selle nimekirja saab katte ka 
menuust File » Open Recent (failid->ava viimatised). Menuust 
"interaction" (suhtlus) saad sa valida eelhaalestatud 
vahel). 



Et alustada tood Blenderis, on sul kolm voimalust: 

• Klopsa mone hiljutise faili nimele (kui sul neid on) 

• Klopsa kuhugi ekraanil (valja arvatud avaekraani tume ala) voi 

• Vajuta Esc ja alusta uue stseeniga 



Salvesta oma too regulaarselt 

Blender ei hoiata programmi sulgemisel, kui sul on salvestamata muudatusi, seega salvesta sagedasti! Kui sa siiski sulged Blenderi 
ilma viimaseid muudatusi salvestamata, ei ole koik veel kadunud. Lihtsalt ava Blender uuesti ja klopsa avaekraani nupul Recover Last 
Session (taasta viimane sessioon). Sa leiad selle valiku ka menuust File » Recover Last Session (fail->taasta viimane sessioon). 

Ajutine .blend-fail 

Iga kord, kui Blender too lopetab, salvestab ta kasiloleva dokumendi ajutisse .blend-faili. Kui sa viimase sessiooni taastad, loeb 
Blender andmed sellest failist. 



Kasutajaliidese pohialused 




Blender on multiplatvormprogramm: see tahendab, etta tootab Linuxi, Mac OS X-i ja Windowsi all. Et Blenderi kasutajaliides 
baseerub OpenGL -i graafikateegil, void sa margata, et kasutajaliides naeb koigis pohilistes operatsioonisusteemides uhesugune 
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valja. 

3 reeglit 

Blended kasutajaliides tugineb kolmele pohiprintsiibile: 

• Mittekattuvus: Kasutajaliides laseb sul iihe pilguga nana koiki olulisi valikuid ja tooriistu ilma aknaid edasi-tagasi 
lohistarnata^). 

• Mittetokestamne: Tooriistad ja kasutajaliidese elemendid ei tokesta sul teiste Blenderi osade kasutamist. Blender ei viska 
ekraanile dialoogiaknaid, mis nouavad kasutajalt andmete sisestamistenne mingi tegevuse algust. 

• Kontekstivaba: Kasutajaliides peab olema nii pusivja etteaimatavkui voimalikja mitte muutma lennultoluliste 
sisestusmeetodite (hiir, klaviatuur) tahendusi. 

< 1 )Siiski lubab Blender 2.5 avada korraga mitu akenttooks mitme monitoriga. See on erand mittekattuvuse reeglile. 

Voimas kasutajaliides 



penGi 



a 



Blenderi kasutajaliides joonistatakse taielikult QpenGL- i abil. See voimaldab sul teda vastavalt oma vajadustele umber kohandada. 
Aknaid ja teisi elemente saab nihutada, suurendada ja nende sisu umber paigutada. Sa saad teha sobiva ekraanipaigutuse iga 
erineva tooprotsessi jaoks, anda sellele nime ja salvestada. 

Et sinu tobd kiirendada, kasutab Blender laialdaselt kiirklahve. Et holbustada meeldejatmist, saab kiirklahvide tabelit ise muuta. 
Ulevaade 



Heidame pilgu kasutajaliidese vaikimisi valitud ulesehitusele. See koosneb redaktoritest, paistest, kontekstinuppudest, paneelidest ja 
seadistusvaljadest. 

• Blenderis nimetame me redaktoriks (Editor) spetsiifilise funktsiooniga programmi osi (3D-vaade (3D View), omaduste 
redaktor (Properties Editor), videomonteerija (Video Sequence Editor), solmeredaktor (Nodes Editor)...). Igal redaktoril on 
uleval voi all eraldi pais. 

• Kontekstinupud (Context buttons) voimaldavad ligipaasu seadistustele. Nad on nagu jarjehoidjad ja on tihti paigutatud 
redaktori paisesse (naiteks omaduste redaktoril (Properties Editor)). 

• Et kasutajaliidest loogiliselt organiseerida, on igal neist redaktoritest valikud paigutatud paneelidele (varjupaneel (Shadow), 
varvipaneel (Color), mootmetepaneel (Dimensions)...). 

• Osadel redaktoritel on veel kulgribad (Sidebars). Sel juhul on paneelid ja seaded paigutatud nendele. Toolaua paremaks 
organiseerimiseks on kulgribasid voimalik ajutiselt peita. 

• Paneelidel asuvad seadevaljad (Controls). Need voimaldavad sul muuta kasutatavaid meetodeid, teha valikuid ja sisestada 
vaartusi. Blenderis on hulk seadevaljade tuupe: 



Nupud: Annavad juurdepaasu monele tooriistale (nihutamine (Translate), pboramine (Rotate), votmekaadri lisamine 
(Insert Keyframe)). Too kiirendamiseks on need tooriistad enamasti kattesaadavad ka kiirklahvidega. Kiirklahvi 
nagemiseks liiguta hiir nupu kohale ja Blender naitab luhivihjet selle kohta. 

Linnukesed (Checkboxes): Voimaldavad valikuid sisse ja valja lulitada. Vastavatel seadetel on ainult kahendvaartused 
(jah/ei, 1/0). 



Numbrivaljad (Sliders): Voimaldavad sisestada ujukomaarve. Need voivad olla piiratud (naiteks 0.0 kuni 100.0) voi 
mitte (-°° kuni +«>). Pane tahele, et Blenderis on kahte tuupi numbrivalju. 



Valikumenuud: Voimaldavad valida vaartuse etteantud nimekirjast. Valikumenuude ja linnukeste erinevus on see, et siin 
on vaartustel nimed ja neid saab olla rohkem kui kaks. 

Loe lahemalt nuppude ja seadete kohta » 
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Sisendi seadistamine 

Blenderi kasutajaliides on moeldud kasutamiseks jargneva soovitusliku sisendseadmete komplektiga: 

• Kolme nupuga kerimisnupuga hiir 

• Taisklaviatuur eraldi numbrivaljaga 

• NumLock peaks tavaliselt olema valja lulitatud. 

Kui sul ei ole soovituslikke sisendseadmeid (naiteks kui kasutad sulearvutit), saad lulitada Blenderi kasutajaeelistustes sisse nende 
emuleerimise olemasolevate seadmete abil. 

Loe lahemalt Blenderi seadistamisest » 

Selles kasiraamatus kasutatavad tahistused 

Siin kasiraamatus on kasutaja poolt antavate sisendkaskude jaoks jargmised tahistused: 

• Hiirenuppude tahised on: 

LMB 0 - vasak hiirenupp (Left Mouse Button) 

MMB S - keskmine hiirenupp ja (Middle Mouse Button) 

RMB 3 - parem hiirenupp (Right Mouse Button) 

• Kui sinu hiirel on kerimisratas 

MMB (3 - margib rattale vajutamist (nagu nupule), samas kui 
Wheel (? - margib rattaga kerimist. 

• Kiirklahve naidatakse siin kasiraamatus nii, nagu nad paistavad klaviatuuril. Naiteks: 
G - margib vaiketahte "g". 

o Shift.Ctrl ja Alt tahistavad uldiselt modifitseerivaid klahve 

CtrlW voi o ShiftAltA - margivad, et need klahvid tuleb korraga alia vajutada 

0 NumPad kuni 9 NumPad, + NumPad - margivad klahve eraldi numbriklahvide valjal. (Pad= numbrivali) 
Teisi klahve tahistatakse nende nimedega nagu Esc, *» Tab, F1 kuni F12. Pane tahele ka nooleklahve *—, — > ja nii edasi. 

Uldine kasutus 

Blenderis on hiirtja klaviatuuri vaja pidevalt koigis tooprotsessides ja seetottu on Blenderi kasutajate hulgas saanud tuntuks 
kuldreegel: Hoia iiks kasi hiirel ja teine klaviatuuril. Koige sagedamini kasutatavad klahvid on paigutatud nii, et neid saab ladina 
tahestikuga klaviatuuril vajutada vasaku kae lahtepositsioonilt (nimetissorm klahvil F). See eeldab, et kasutad hiirt parema kaega. 

Kui kasutad enamasti standardsest ladina paigutusest oluliselt erinevat klaviatuuri, tasub sul voib-olla Blenderis tootamise ajaks 
maarata klaviatuuri paigutuseks US/inglise. Pane tahele, et sa saad Blenderi vaikimisi kiirklahve ise muuta. Selles kasiraamatus 
kasutatakse siiski kiirklahvide vaikevaartusi. 

Loe lahemalt Blenderi seadistamisest » 

Hiirenupu emuleerimine 

Kui sul ei ole 3 nupuga hiirt, pead sa Kasutajaeelistustes (User Preferences) lulitama sisse kolmanda nupu emuleerimise (vaikimisi 
valja lulitatud). 

Jargnevas tabelis on naidatud emuleerimiseks kasutatavad kombinatsioonid: 

3 nupuga hiir 2 nupuga hiir Apple'i hiir 

LMB' LMBO LMB 0 (hiirenupp) 

MMB i? Alt LMB C Opt LMB O (Option/Alt-klahv + hiirenupp) 

RMB 3 RMB 3 Cmd LMB E3 (Command/Apple'i klahv + hiirenupp) 

Koiki selles kasiraamatus toodud hiire- ja klahvikombinatsioone on voimalik sisestada ka siin tabelis toodud kombinatsioonidega. 
Naiteks tuleb o ShiftAltRMB 3 uhenupulise hiire korral sisestada kui o ShiftAltA Cmd LMB 0. 

Numbriklahvide emulatsioon 

Loe numbriklahvide emulatsioonist lahemalt kasutajaeelistuste lehelt » 
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Aknad 

Kui Blenderi kaivitad, peaksid sa nagema jargmist pilti (keskmine tervitusaken voib uuemates versioonides olla teistsugune): 




Ekraani keskel on tervitusaken. Siit saab kiiresti ja lihtsalt katte hiljuti avatud Blenderi failid. Kui tahad alustada tood uue failiga, 
klopsa lihtsalt hiirega valjaspool tervitusakent. Aken kaob ja nahtavale tuleb ekraani vaikepaigutus kuubiga stseeni keskel. 

Koiki nahtavaid aknaid saab jagada iseseisvateks vaiksemateks tooaladeks (nagu kirjeldatakse paanide paigutamise peatukis). 
Allpool kirjeldatakse vaikestseeni. 

Vaikestseen 



Vaikestseen avatakse iga kord, kui kaivitad Blenderi voi lood uue faili. 




Blenderi vaikestseen 



See koosneb viiest aknast: 

• Peamenuu (infoaken) (Info Window) ekraani ulaosas, millest on nana ainult pais (seal polegi midagi muud). 

• Suur3D-aken(3D View) 

• Ajatelg (Timeline) ekraani allaares. 

• Ulevaateaken (Outliner) paremal uleval. 

• Omaduste ([[Literal|Properties}}) aken (nuppude aken) paremal eelmise all. 
Sissejuhatuseks selgitame mond pohilist element! 

Infoaken (Info Window) (voi peamenuu) 

Vaata selgituseks eespool olevat pilti. 

• Parasjagu kehtiv ekraanipaigutus (Current Screen) (vaikevalik on Default): Blenderil on vaikimisi kaasas mitmed 
eelseadistatud ekraanipaigutused (Screens), mille vahel valida saad. Kui vajad kohandatud ekraanipaiqutust , saad sa selle ise 
luua ja talle nime anda. 

• Hetkel avatud stseen (Current Scene): Blender voimaldab kasutada paralleelselt mitut stseeni , st tootada korraga mitmete 
virtuaalsete maailmadega, mis voivad olla kas taiesti iseseisvad voi sisaldada objekte ja/voi voresid, mis on mone teise stseeni 
objektide lingitud duplikaadid. (Osades 3D-programmides on iga stseen omaette failis, Blender voimaldab aga paigutada uhte 
.blend-faili mitu stseeni). 

• Valitud renderdamismootor (Current Rendering Engine): Nimekiri voimalikest renderdamismootoritest. 

• Ressursside kasutus (Resource Information): Annab ulevaate, kui palju on htekel kasutuses Blenderi ja siisteemi 
ressursse. See vali annab teada kui palju malu stseen kasutab, kui palju on temas tippe, kulgi ja objekte ning kui palju elemente 
on hetkel valitud. See voib aidata tuvastada, kui stseen muutub arvuti riistvara jaoks liiga keeruliseks. 
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• Taisekraan (Toggle Fullscreen): Lulitab taisekraani reziimi sisse/valja. 
3D-aken (3D Window) 

Vaata selgituseks eespool olevat pilti. 

• Akna tiiiip: Voimaldab vahetada akna tuupi (see valik on iga akna paises). Naiteks kui tahad naha selles aknas stseeni 
struktuuri ulevaadet (Outliner), klopsa sellele valjale ja vali vastav aknatiiup. Vaata aknatiiupide taielikku nimekirja 

• 3D-teisendaja (3D Transform Manipulator): See on visuaalne abivahend objektide teisendamiseks 
(lohistamiseks/liigutamiseks, pooramiseks ja skaleerimiseks). Objekte saab teisendada ka kiirklahvide abil: (G/R/S); CtrlSpace 
vahetab teisendaja nahtavust. Seda viimast saab teha ka vajutades tooriistaribal koordinaatsusteemi ikoonile. Nihke, poorde ja 
mootkava teisendajaid saab teha nahtavaks, vajutades vastavalt Cihele kolmest teisendaja ikoonist koordinaatsusteemi ikoonist 
paremal. ~ Shift LMB f -klops ikoonil vahetab vastava teisendaja nahtavust. 



• 3D-kursor (3D Cursor): Sellel on mitmeid rakendusi. Naiteks maarab see, kuhu stseenile lisatud uued objektid tekivad, voi siis 
voib ta maarata keskme, mille umber objekti pooratakse. 

Siin on naha 3D-kursor ilma ulejaanud stseenita: 

■ 

• Kuubi vore (Cube Mesh): Vaikimisi sisaldab uus Blenderi stseen alati kuubikujulist voreobjekti (Mesh), mis asub globaalse 
3D-koordinaadistiku keskel (ulaltoodud pildil on seda liigutatud). Mone aja parast tahad ilmselt Blenderi vaikeseadistust muuta. 
Selleks tuleb Blender seadistada selliseks, nagu sa tahad, ja siis salvestada see "vaikimisi" konfiguratsioonina, kasutades 
kiirklahvi CtrlU (Save Default Settings (salvesta vaikeseadistus)). 

• Valgusallikas (tapsemini Lamp tuupi valgus): Vaikimisi on igas uues Blenderi stseenis iiks valgusallikas (Light Source), mis 
asub kusagil globaalse 3D-koordinaadistiku keskpunkti lahedal. 

• Kaamera (Camera): Vaikimisi on igas uues Blenderi stseenis kaamera (Camera), mis asub globaalse 3D-koordinaadistiku 
keskpunkti lahedal ja on suunatud selle poole. 

• Valitud objekt (Selected object): Sellel valjal on naha hetkel valitud objekti nimi. 
3D-akna pais 

See on 3D-akna pais. Koigil Blenderi akendel on pais (mis, nagu antud juhul, voib asuda hoopis akna allaares, aga me nimetame 
teda ikka paiseks). 

Loe pikemalt Blenderi paistest » 

Vaata selgituseks eespool olevat pilti. 

• 3D-vaate varjutus (Viewport Shading): Blender joonistab 3D-aknas objekte OpenGL -i abil. Sa saad maarata igas 3D-aknas 
kasutatava varjutustuubi, klopsates sellele valjale ja valides uhe voimalikest varjutusviisidest. Voimalikud valikud on piirdkastist 
kuni taielikult tekstuuritud varjutuseni. Kui tahad kasutada tekstuuritud varjutust, peaks sul olema piisavalt voimas graafikakaart. 

• Kihid (Layers): Lihtsustavad modelleerimist ja animeerimist. Blenderi kihtide abil saad jagada objekte gruppidesse vastavalt 
nende rollidele. Naiteks voib uhel kihil olla vesi ja teisel puud. Voi siis voivad kaamerad ja valgusallikad olla omaette kihil. Et 
muuta stseeni selgemaks, saad sa kihte sisse ja valja lulitada. 

Nuppude (omaduste) akna pais ('Buttons/Properties) 

Omaduste akna pais on ulaltoodud pildil veidi tumendatud. 
Vaata selgituseks eespool olevat pilti. 

Nuppude (omaduste) aken sisaldab paneele, mis on omakorda grupeeritud. Akna paisel on rida nuppe (mida nimetatakse 
kontekstinuppudeks (Context Buttons)), mis voimaldavad valida, milliseid paneelide gruppe naidatakse. 




Nuppude akna paneelid omakorda aitavad grupeerida omavahel seotud nuppe ja seadeid. Moned paneelid on nahtavad ainult siis, 
kui teatavat tuupi objekt on valitud. Paneele saab kokku kerida, klopsates vaikesel noolel paneeli paisest vasakul (st Renderkdrva\), 
ja umber paigutada, lohistades neid ulemisest paremast nurgast. 

Ulevaateaken (Outliner Window) 

Selles aknas naidatakse koiki stseenis leiduvaid objekte. See on vaga kasulik, kui tootad suurte, paljude objektidega stseenidega. 
Selle akna paises saab valida, mis tuupi elemente ja kuidas allpool esitatakse. 
Ajatelg (Timeline Window) 

Selles aknas naidatakse ajatelge, millel saab liikuda, klopsates LMB r . 
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Paanide paigutamine 

Blender kasutab akende organiseerimiseks omalaadset ekraani paanideks jagamist. Programmi pohiaken toolaual on alati 
ri stkulikukujuline. Blender jagab selle mitmeks muudetava suurusega paaniks (Window Frame). Paan sisaldab vastava aknatuubi, 
naiteks 3D-vaate (3D View> voi Ulevaateakna (Outliner) tobala. Iva seisneb selles, et programmiaken on jagatud suvaliseks hulgaks 
vaiksemateks (kuid ikka nelinurkseteks) akendeks, mis uksteist ei varja. Selle tulemusena on koik aknad alati taielikult nahtavad ja nii 
on kerge liikuda tooga Qhest aknast teise. 



Akna maksimeerimine 



Et teha kaesolev paan terve Blenderi programmiakna suuruseks, vali menuiist View —> Toggle Full Screen (Vaade &rarr Taisekraani 
liilitamine). Paani esialgse suuruse taastamiseks vali uuesti View — ► Toggle Full Screen. Kiirem viis paani maksimeeritud ja 
normaalsuuruse vahel vahetada on kiirklahvidega - ShiftSpace, Ctrl], voi Ctrlf. MARKUS: Kiirklahvide kasutamisel maksimeeritakse 
see aken, kus hiirekursor parasjagu on. 



Akna jagamine 




Akna ulemises paremas ja alumises vasakus aares on aknajagajad, mis meenutavad liugurite kurrulisi sormepidemeid. Nende abil 
saab akent nii kaheks jagada kui ka osasid jalle omavahel kokku liita. Kui sa liigutad hiire jagaja kohale, muutub kursor ristikujuliseks. 
Akna vertikaalseks jagamiseks hoia LMB Oja lohista vasakule, horisontaalseks jagamiseks paremale. 



Kahe paani liitmine 



Et kahte paani liita, peavad nad olema liitmise suunas samade mootmetega. Naiteks kui tahad liita kahte korvutiasetsevat paani, 
peavad nad olema sama korgusega. Kui vasak paan ei ole paremaga uhekorgune, siis neid horisontaalselt liita ei ole voimalik. Selle 
pohjus on see, et kombineeritud aken peab jaama ikka ristkulikukujuliseks. Sama reegel kehtib ka ulestikku asuvate paanide puhul, 
need peavad olema uhelaiused. Kui ulemine paan on vertikaalselt jagatud, tuleb tema osad enne selle liitmist alumise paaniga 
omavahel uhendada. 




- • - - ■■ ■ Click and^ 




Et uhendada paan temast ulalpool olevaga (pildil uhendatakse omaduste paan struktuuriaknaga "viimase peale"), liiguta hiirekursor 
aknajagaja kaepideme peale. Kui kursor muutub ristikujuliseks, vajuta LMB p ning liida aknad hiirega ulespoole lohistades. Ulemine 
aken muutub pisut tumedamaks ja tema peale ilmub ules suunatud noole kujutis. See margib, et alumine (valitud) paan votab 
tumendatud paani ala endale. Paanide uhendamiseks lase LMB p lahti. Kui tahad uhendada vastupidises suunas, liiguta kursor 
tagasi algsele (alumisele) paanile ja uhendusnool ilmub hoopis selle kohale. 



Samal viisil saab uhendada vasakpoolse akna parempoolsega ja vastupidi. 
Kui enne hiirenupu vabastamist vajutad Esc, katkestab see uhendamise. 



Akna suuruse muutmine 



Paani suurust saab muuta, kui vajutada raamil LMB Gja hiirega lohistada. Lihtsalt liiguta hiir kahe paani vahelise raami peale, kuni 
kursor muutub kahesuunalise noole kujuliseks, siis klopsa ja lohista. 



Sisu vahetamine 



Saad kahe paani sisud omavahel vahetada, vajutades esialgse paani uhe jagaja peal Ctrl LMB O, lohistades hiirega kuni teise 
paanini ja lastes seal nupu lahti. Need kaks paani ei pea olema korvuti, kuid peavad asuma samas aknas. 



Uue akna avamine 



Sul voib olla soov avada uus Blenderi programmiaken, mille sees paanid asuvad. See voib naiteks olla kasulik siis, kui sul on mitu 
monitori ja tahad, et igauhes neist oleks nana erinev informatsioon samast Blenderi programmist. 

Selleks tuleb lihtsalt vajutada aknajagajal o Shift LMB Gja veidi hiirt lohistada. Ilmub uus programmiaken koos maksimeerimis-, 
minimeerimis ja sulgemisnuppudega (soltuvalt operatsioonisusteemist), milles on uks paan. See viimane on koopia esialgsest 
paanist, mille jagajal sa uue akna loid. 

Void niiud selle uue programmiakna liigutada jargmisele monitorile (voi jatta olemasolevale) ja seda suurendada (voi jatta suurus 
samaks). Saad selle sisu organiseerida koigil eelpoolkirjeldatud viisidel (luua uusi paane ja muuta nende suurusi ning sisu) ja nii 
edasi. 

On veel uks viis lisaakna loomiseks: File -* User Preferences... (fail -> kasutaja seaded) (voi CtrlAItU) avab samuti uue 
programmiakna, mille ainsaks paaniks on kasutajaeelistuste (User Preferences) aken. Saad selle programmiakna sisu samal viisil 
umber korraldada. 
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Akende paised (Headers) 

Koigil akendel on pais (heledama halli taustaga riba, millel on ikoonidega nupud). Monikord nimetame me akna paist ka tooribaks 
(Toolbar). Pais voib olla kas akna ulaosas (nagu omaduste aknal (Properties)) voi alaosas (nagu 3D-vaate aknal (3D Window)). 
Alltoodud pildil on 3D-vaate akna pais. 



Kui liigutad hiire akna kohale, muutub pais tooni vorra heledamaks. See tahendab, et aken on "fookuses". Koik kiirklahvid, mida 
vajutad, mojuvad nuud sellele aknale. 



Paise peitmine 




Click and drag here 
to hide the header. 



Et peita akna paist, liiguta hiir akent ja paist eraldavale joonele, kuni kursor muutub ules-alla noole kujuliseks. Siis vajuta LMB 0 ja 
lohista nuppu all hoides akna suunast paise poole. 



Paise nahtavaks tegemine 



Click here to show 
the header. * s * 



1 



Peidetud paisest jaab akna nurka vaike plussmark. Klopsa margil LMB ^ J ja pais muutub jalle nahtavaks. 

Markus 1 : 3D-vaate aknas voib olla veel kuni kaks sellist vaikest plussmarki (akna ulemises vasakus ja paremas nurgas). Need 
avavad lisatooriistadega paneelid, mitte teise paise. 




Markus 2: Monedes akendes voib olla raske seda plussmarki margata, sest ta voib tunduda uhena muudest aknas olevatest 
ikoonidest. Uks selline naide on struktuuriredaktor (Outliner), kus on veel teisi plussmarke, nii et paise taasavamise mark voib nende 
vahele ara kaduda. 



Paise asend 

Et liigutada paist ulevalt alia voi vastupidi, lihtsalt klopsa sellel RMB ! 3 ja vali menuust vajalik toiming. Kui pais on akna ulaosas, on 
vastava meniiurea tekst "Flip to Bottom" (poora alumiseks), ja kui pais on akna alaosas, siis "Flip to Top" (poora ulemiseks). 



. Varviteemad 

Blender voimaldab vastavalt kasutaja soovidele muuta enamikku kasutajaliidese varve. Kui leiad, et sinu ekraanil nahtavad 
kasutajaliidese varvid ei vasta sellele kasiraamatule, voib see tulla sellest, etoled muutnud vaiketeemat. Uue teema loomiseks 
voi olemasoleva muutmiseks tuleb avada kasutajaeelistuste (User Preferences) aken ja valida sealt kaart Themes (teemad). 



Aknatuiibi nupp 

Klopsates LMB C akna paise vasakpoolsel esimesel nupul, ilmub menuu, mis voimaldab valida 16 erineva aknatuubi vahel. Iga 
Blenderi paan voib sisaldada ukskoik millist aknatuupi. Kui tahad koigis paanides nana 3D-vaadet, muuda lihtsalt koigi akende tuupi. 

MenCiud ja nupud 

Anamikul aknapaistel on kohe "aknatuubi" nupu korval rida menuusid, mida saab vajadusel peita, jallegi klopsates vaikesele 
miinusmargile. Kui sa ei leia menuud, millest kasiraamatus voi oppetukis raagitakse, proovi leida see vaike plussmark "aknatuubi" 
nupu korval. Sellel klopsates LMB f ilmub menuu nahtavale. 

Menuud sisaldavad enamikku pohilisi valikuid ja kaske, seega sirvi nad labi ja vaata, mis voimalused olemas on. Kui tboriistal on 
kiirklahv, naidatakse seda ka vastaval menuureal. 

Menuud ja nupud muutuvad vastavalt valitud aknatuubile, valitud objektile ja tooreziimile. Menuudes on naha ainult kasud, mida on 
parajasti voimalik kasutada. 
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Tekstikonsooli aken (Console WindoW) 

Console Window on operatsioonisusteemi tekstiaken, mis naitab informatsiooni Blenderi toimingute, seisundi ja sisemiste vigade 
kohta. Kui Blender kokku jookseb, voib tekstikonsool selle pohjuste kohta lisateavet anda. 

Windows 2000/XP/Vista/7 

Kui kaivitada Blender Windowsi operatsioonisusteemis, avatakse tekstikonsool toolaual eraldi aknas. Kui koik vajalikud tingimused 
kaivitamiseks ontaidetud, avaneb Blenderi pohiakenja tekstikonsool lulitatakse valja. See erineb Blenderi versioonist 2.4x, milles jai 
konsool nahtavaks kogu Blenderi tootamise aja. Selleks, et uues Blenderi versioonis tekstikonsooli nana, vali menuust Help » Toggle 
System Console (abi->lulita tekstikonsool sisse/valja). 



Jargneval ekraanipildil on naha kaks Blenderi akent Windows XP keskkonnas. 




Linux 



Uldjuhul on Blenderi tekstikonsool Linuxis naha ainult siis, kui Blender on kaivitatud tekstiterminalist, sest Blender kasutab 
tekstikonsooli valjundi jaoks sedasama terminali, milles ta kaivitati. 

Soltuvalt kasutatavast tbokeskkonnast voib parast Blenderi paigaldamist olla tema ikoon ka toolaual voi saab Blenderi kaivitada 
peamenuust. Kui kaivitad Blenderi toolauaikoonist voi menuust, on tema konsoolivaljund toenaoliselt peidetud sellele terminalile, 
millelt kaivitati X Windows i server. 

Sellel ekraanipildil on naha Linuxi tekstiterminalilt kaivitatud Blender ja sinnasamasse valjastatud konsoolitekst. 
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Tekstiterminalilt kaivitatud Blender Linuxis 



^ Blenderi tekstikonsooli sulgemine 

Blenderi tekstikonsooli aken peab jaama avatuks kogu Blenderi tootamise ajal. Tekstikonsooli sulgemine paneb Blenderi kinni 
ja a kaotad kogu salvestamata too. MS-DOSi kasuaknad ja Blenderi tekstikonsool naevad sarnased valja — veendu alati, et 
sulged oige akna. 

Tekstikonsooli teadaanded ja veateated 

Blenderi tekstikonsoolil kuvatakse mitmesuguseid teadaandeid ja veateateid. Moned teated annavad lihtsalt tagasisidet sellest, mida 
Blender parajasti teeb ja ei tahenda, et programmi toos esineks haireid. Teised teated voivad aga markida tosiseid vigu, mis 
toenaoliselt ei voimalda Blenderil kasilolevat protseduuri lopetada ja voivad isegi muuta Blenderi kaskudele allumatuks voi suisa 
kokku jooksutada. Blenderi tekstikonsooli teated voivad parineda Blenderi enda koodist voi valisestallikast — neist voib mainida 
naiteks Pythoni skripte ja pluqinaid . 

Tavalisemad teated 

• found bundled python: (FOLDER) (leiti sisseehitatud Python: (Kaust) 

See tekst annab teada, et Blender leidis sissehitatud Pythoni interpretaatori kaivitamiseks vajaliku Pythoni teegi. Kui see kaust 
puudub voi Blender seda ei leia, tekib toenaoliselt viga ning seda teadet ei kuvata. 

• malloc returns nil() (malloc annab vastuseks NULL) 

Kui Blender teostab toimingut, mis vajab taiendavatoperatiivmalu (RAM), kutsub ta valja susteemiteegi protseduuri malloc 
(luhend valjendist "memory allocate" (hoiva malu)), mis uritab noutud kogustoperatiivmalu Blenderile reserveerida. Kui see pole 
voimalik, annab malloc tulemuseks nil/null/0, mis tahendab, et tal ei onnestunud malu reserveerida. Sel juhul pole Blenderil 
voimalik kasutaja antud kasku taita. Toenaoliselt on muutub Blender selle tagajarjel vaga aeglaseks voi jookseb kokku. Kui 
tahad vahendada voimalust, et Blenderi kasutamise ajal vaba operatiivmalu otsa saab, void lisada arvutile malu, kasutada 
vahem ja vaiksema elementide arvuga mudeleid voi sulgeda Blenderiga tootamise ajal teised programmid ning teenused, mis 
malustoma osa nouavad. 
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Akende tuubid 



"C 3D View 

© Timeline 
*C Graph Editor 
T DopeSheet 
2: NLA Editor 

S UV/lmage Editor 

mP Video Sequence Editor 

H Text Editor 

J} Node Editor 

*»'■ Logic Editor 

ob Properties 
: - Outliner 
gjS User Preferences 
(D Info 

Kfi File Browser 
H Console 



Aknatuubi (Window 
Type) valiku menuu. 

Blended kasutajaliides jagab operatsioonisiisteemi neljakandilise akna paljudeks vaiksemateks ristkiilikukujulisteks paanideks 
{Window Frame'). Igas paanis olev sisu soltub tema aknatuubist (WindowType). 

Iga paan on teistest taiesti soltumatu ja sa saad paigutada mitmesse paani sama tuupi akna. Naiteks voib sul olla korraga mitu 3D- 
akent, millest igauks naitab stseeni erineva nurga alt. Sa saad paane (window frame) jagada, uhendada ja nende suurust vastavalt 
too iseloomule muuta. Ekraanipinna kokkuhoidmiseks saad sa maarata ka seda, kas akna pais (header) on nahtaval voi mitte. 

Loe lahemalt paanide paiqutamisest » 

Aknatuupe jagatakse vastavalt funktsioonile: 

• 3D vaade (3D VieWf - sinu stseeni qraafiline esitus. 

• Solmeredaktor (Node Editor) - voimaldab sul kasutada tekstuuride ja materjalide loomiseks ning komposiitimiseks omavahel 
uhendatud solmi. 

• UV/pildiredaktor (UV/lmage Editor) - pildiredaktor koos voimsate UV-laotuse haldamise vahenditega. 

• Omadused (Properties Editor) - naitab hetkel valitud objekti erinevaid omadusi. 

• Failisirvija (File Brov&er) - kasutatakse failide organiseerimiseks, laadimiseks ja salvestamiseks (enamasti ilmub see 
aknatuup vajadusel automaatselt). 

• Ulevaade (Outliner) - aitab sul objekte leida ning organiseerida. 

• Ajatelq (Timeline) - voimaldab juhtida animatsioonide esitamist. 

• Graafikuredaktor (Graph Editor) - voimaldab orginaseerida animatsiooni votmeid (ja juhte) ning nende interpoleerimist (ja 
ekstrapoleerimist). 

• NLA redaktor (NLA Editor) - voimaldab organiseerida mittelineaarset animatsioonide jada. 

• Tooleht (Dope Sheet) - voimaldab kombineerida uksikuid tegevusi tegevuste jadadeks. 

• Videomonteerija (Video Sequence Editor) - voimaldab panna videoklippe kokku filmiloiguks. 

• Looqikaredaktor (Logic Editor) - manguloogika muutmise vahend. 

• Teksti redaktor (Text Editor) - voimaldab teha oma projekti kohta markmeid ja dokumentatsiooni ning kirjutada Pythoni skripte. 

• Konsool (Console) - voimaldab kasutada Pythonit otse Blenderis. 

• Seaded (User Preferences) - voimaldab Blenderit sinu toostiilt ja arvuti voimalustega arvestades seadistada. 

Saad maarata akna tuubi, vajutades akna paise koige vasakpool 'semat nuppu. Ilmub menuu, milles kuvatakse koik voimalikud 
aknatiiubid (vaata pilti Aknatuubi (WindowType) valiku menuu). 

Iga aknatuubi kohta tapsema informatsiooni saamiseks klopsa ulaltoodud linke voi vaata kokkuvotvat peatukki III Windows . 
Vaata ka 

• Nupud 

• Aknad 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 88 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Ekraanide seadistamine Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Ekraanid {Screens) 


H-M Default c 




Animation 
Compositing 




| Default | 




Game Logic 
Scripting 
UV Editing 
Video Editing 




A 








Ekraanipaigutuse menuCi 



Blended paindlik kasutajaliides voimaldab sul luua erinevate tdoprotsesside, naiteks modelleerimise, animeerimise ja 
tekstide/skriptide kirjutamise jaoks kohandatud ekraanipaigutusi. Sama faili piires on monikord kasuliktookeskkonna ulesehitust 
vahetada. 

Iga peamise loometegevuse tiiiibi jaoks on Blenderil mitu eelhaalestatud ekraani, mis pakuvad iga too kiirendamise ja tohustamise 
tarvis oma ekraanipaigutust. Ekraanid on sisuliselt eelhaalestatud akende paigutused. Kui sa ei suuda leida mingit kindlat ekraani, 
saad kasutada nimekirja allosas asuvat otsingut (nana parempoolsel pildil). 

Vaikimisi olemaolevad ekraanid 

Animation (animatsioon) 

Tegelaste ja teiste objektide (sealhulgas ka nende kuju, varvide jne) liikuma panemine. 
Compositing (komposiitimine) 

Erinevate stseeni osade (sttaust, tegutsejad, eriefektid) uhendamine ja pildi filtreerimine (st varvikorrektuur) 
Default (vaikimisi) 

Ekraani vaikepaigutus Blenderi kaivitamisel ja uue faili loomisel. Kasulik uute objektide modelleerimisel. 
Game Logic (manguloogika) 

Blenderi mangude planeerimine ja programmeerimine. 
Scripting (kirjutamine) 

Oma too dokumenteerimine ja/voi skriptide kirjutamine Blenderi automatiseerimiseks. 
UV Editing (UV lahtiloige) 

Voreobjekti projektsiooni laotamine 2D-pinnale, et maarata tekstuuride paigutus objektil. 
Video Editing (videotootlus) 

Animatsiooniklippide loikamine ja muutmine. 

Blender sorteerib need ekraanipaigutused nimekirjas automaatselttahestikulises ja/voi numbrilises jarjekorras. Nimekiri on 
kattesaadav infoakna (Info Window) paisest, mis on vaikepaigutustes alati tooakna Cilemisel aarel. Uued Blenderi kasutajad peavad 
seda tihti lihtsalt menuuribaks, kuid tegelikult on ta uks Blenderi akendest, millest on nana ainult pais. 

Etvalida tahestikulises nimekirjas jargmine ekraanipaigutus, vajuta Ctrl— et valida eelmine, vajuta Ctrl<— . 

Screen selector Scene selector 

1 Default KH^I^JScere I 

Ekraani ja stseeni valikud 

Vaikimisi peab iga ekraanipaigutus 'meeles' viimast stseeni (Scene) , kus teda kasutati. Uue ekraanipaigutuse valimine muudab 
akende paigutust ja uhtlasi huppab sellele stseenile. 

Koik peatukkides Aknad ja Aknatuubid kirjeldatud muutused akende seadetes salvestatakse koos ekraaniga. Kui muudad aknaid 
Lines ekraanipaigutuses, ei mojuta see teisi ekraane. 

Ekraanide seadistamine 

Uue ekraani lisamine 

Vajuta nuppu "lisa" (EE1) ja Blender bob uue ekraanipaigutuse, mis on hetkel kasutatava ekraani koopia. 

On moistlik anda uuele ekraanile mitte ainult nimi, vaid ka number selle ees, et sa teaksid nooleklahvidega ekraanide vahetamisel 
nende tapset jarjekorda. Saad ekraanipaigutuse umber nimetada, klopsates nimevaljal LMB s . }\a kirjutades uue nime voi siis 
klopsates veel kord - mis paigutab valjale kursori ja laseb seda muuta. Naiteks void sa kasutada nime "6-MyScreen". Vaata pilti 
Ekraani ja stseeni valikud ulalpool. 

Ekraani kustutamine 

Saad ekraani kustutada, vajutades nuppu Template.LiteralDelete Datablock ([Ml - kustutab andmebloki). Vaata pilti Ekraani ja 
stseeni valikud ulalpool. 

Ekraani iimberkorraldamine 

Kaepidemete ia raamide abil saad muuta paanide paigutust ning paane vastavalt vajadusele jagada ja liita. Kui oled paigutusega 
rahul, vajuta CtrlU, et oma vaikeseadistusi uuendada. Ara unusta, et kasutaja seadetesse kirjutatakse ka stseenid, seega tasub sul 
ekraanipaigutusi haalestada ainult uhe vaikestseeniga. 

Omaduste aknas (Properties) on spetsiaalne valik: klopsates selle taustal RMB !, saad paigutada paneelid kas horisontaalselt voi 
vertikaalselt. Nendest kahest valikust on vertikaalselt paigutatud paneelid parema toega. 
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Vaikeseadete ule kirjutamine 

Kui salvestad .blend-faili, salvestatakse ekraanipaigutused koos sellega. Faili avamisel margib linnuke Load Ul (loe kasutajaliides) 
failisirvijas seda, et Blender loeb ekraanipaigutused failist (ja kirjutab selle kaigus sinu vaikeseaded ule). Kui jatta linnuke Load Ul (loe 
kasutajaliides) tuhjaks, kasutab Blender parasjagu kehtivat ekraanipaigutust. 

Taiendavad paigutused 

Kui sinu kogemused Blenderis kasvavad, tasub sul ilmselt lisada moned taiendavad ekraanipaigutused, mis sobivad sinu enda 
toostiiliga ja tostavad nii too produktiivsust. Moned naited voiksid olla: 

1 - Model (modelleerimine) 

Neli 3D-akent (vaated ulalt, eest, kuljelt ja perspektiivis), omaduste aken objektide muutmiseks 

2- Lighting (valgustus) 

3D-aknad valgusallikate liigutamiseks, UV/pildiredaktor renderdatud pildi naitamiseks, omaduste aken valgusallikate ja 
renderduse seadistamiseks 

3- Material (materjal) 

Omaduste aken materjali omaduste muutmiseks, 3D-aken objektide valimiseks, ulevaateaken (Outliner, Library script 
(vajadusel), solmeredaktor (kui kasutad solmmaterjale ) 

4- UV Layout (UV laotus) 

UV/pildiredaktor, 3D-vaade ombluste tegemiseks ja lahtiloikeks 

5- Painting (maalimine) 

UV/pildiredaktor tekstuuride maalimiseks pildile, 3D-aken tekstuuri maalimiseks otse objektile, kulje peal kolm mini-3D- 
akent, milles on maaratud maksimaalse tugevusega taustapilt, omaduste aken 

6- Animation (animatsioon) 

Graafiku redaktor, 3D-aken skeleti pooside seadmiseks, NLA aken 

7- Node (solmed) 

Suur solmeredaktor solmekaardi koostamiseks, UV/pildiredaktor, mis naitab renderdatud tulemust 

8- Sequence (montaaz) 

Graafikuredaktor, videomonteerija ulevaatepildi reziimis, videomonteerija ajatelje reziimis, ajatelg ja vana hea omaduste 
aken. 

9- Notes/Scripting (markmed/skriptid) 

Ulevaateaken, tekstiredaktor 
Taaskasuta paigutusi 

Kui sa lood uue paigutuse, mida tahad tulevikus teistes .blend-failides kasutada, salvesta ta lihtsalt kasutaja vaikeseadistustesse, 
vajutades CtrlU (ara unusta, et salvestatakse koik ekraanid ja samuti stseenid). 
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Stseenid on praktiline viis oma projektide organiseerimiseks. Kuup kaamera ja lambiga, mida naed Blenderi esmakordsel 
kaivitamisel, on vaikestseen. Void kujutada stseene ette nagu veebilehitseja kaarte (tabs). Naiteks voib veebilehitsejas olla korraga 
avatud palju kaarte. Kaardid voivad olla tuhjad, neis voivad olla avatud sama veebilehe identsed kohad, sama veebilehe erinevad 
kohad voi taiesti erinevad lehed. Blenderi stseenid tootavad suuresti samal viisil. Sul voib olla taiesti tiihi stseen, taiesti identne 
koopia monestteisest stseenist voi uus koopia, mis onalgse stseeniga mitmel erineval viisil seostatud (lingitud). 

Saad stseene valida ja uusi luua stseenivalija (Scene Selector) abil infoakna paisel (enamike Blenderi ekraanipaigutuste koige 
ulemine riba - vaata pilti Ekraanija stseeni valikud). 



Screen selector 


Scene selector 




[ill Default 


KMSSjMscene 





Ekraani ja stseeni valikud 



Stseeni seadistamine 

Uue stseeni lisamine 



Scene 




New Scene 




New 




Copy Settings 




Link Objects 




Link Object Data 




Full Copy 



Stseeni lisamise menuu 



Uue stseeni saad lisada, vajutades nuppu L5lI stseenivaliku valjal. Uue stseeni loomisel saad tema algse sisu valida viie voimaluse 
hulgast (pi It Stseeni lisamise menuu). 

Et nende voimaluste vahel valida, pead sa selgelt moistma vahet "objektide" (Objects) ja "objektiandmete" (Object Data) vahel. Iga 
Blenderi graafiline element (v6re, valgusallikas, kover jne) koosneb kahest osast: objektist (Object) ja objektiandmetest (Object Data) 
(monikord kasutatakse ka luhendit ObData). Objektis on maaratud selle uksiku elemendi asukoht, poore ja suurus. Objektiandmed 
sisaldavad informatsiooni vore, materjalide jms kohta. Objektiandmed on iihised koigile selle objekti kloonidele (Instance). Iga objekt 
sisaldab viidet (linki) oma objektiandmetele. Uhtesid ja samu objektiandmeid voivad jagada paljud objektid. 

Need viis valikut maaravad seega, kui palju informatsiooni kopeeritakse parasjagu valitud stseenist uude ja kui palju jagatakse 
("lingitakse"): 

New (uus) 

Loob tuhja stseeni. Selles uues stseenis on renderdamise seadetel samuti vaikevaartused. 

Copy Settings (kopeeri seaded) 

Loob uue stseeni nagu eelmine valik, kuid kopeerib renderdamise seaded olemasolevast stseenist uude. 

Link Objects (lingi objektid) 

Koige "norgem" stseeni kopeerimise variant. See loob uue stseeni tapselt sama sisuga, nagu oli eelmine stseen. Kuid 
objektide kopeerimise asemel need lingitakse (seostatakse) objektitasemel eelmise stseeni objektidega. Seega koik 
muudatused uues stseenis muudavad tapselt samamoodi algse stseeni objekte, sest uue stseeni objektid on pariselt 
needsamad, mis vana stseeni omad. Vastupidine kehtib samuti (muudatused vanas stseenis muudavad samamoodi uut 
stseeni). 

Link Object Data (lingi objektiandmed) 

Loob uued koopiad (duplikaadid) kaesoleva stseeni objektidest, kuid igaCiks neist duplikaatobjektidest on lingitud (seostatud) 
samade objektiandmetega (vored, materjalid ja nii edasi), nagu vastavad objektid algses stseenis. See tahendab, etsaad 
muuta uue stseeni objektide asukohta, asendit ja suurust ilma teiste stseenide objekte muutmata, kuid koik objektiandmete 
(vored, materjalid jne) muudatused kajastuvad ka teistes stseenides. See on nii seeparast, et koigi sel viisil seostatud 
stseenide vastavad objektid jagavad uhte objektiandmete komplekti". Kui tahad muuta objekti uues stseenis ilma teiste 
stseenide objekte mojutamata, pead sa selle objekti tegema uues stseenis "uhe kasutajaga" (single-user) koopiaks, 
klopsates LMB f koopiate numbri valjal omaduste akna objektiandmete paneelil (Object Data). Sellega luuakse vastava 
objekti jaoks objektiandmetest uus iseseisev koopia. 

°°° i I I 



Cube 

Full Copy (taielik koopia) 

See on koige taielikum kopeerimise variant. Stseenide vahel ei jagata mitte midagi. Selle valikuga luuakse taiesti iseseisev 
stseen, mille sisu on koopia kaesoleva stseeni sisust. Igast algse stseeni objektist luuakse duplikaatja lisaks tehakse talle ka 
isiklik, privaatne koopia objektiandmetest. 

Et Blenderi andmehaldust paremini moista, loe peatukki Blenderi teeqid ja andmesusteem. 
Luhike naide 

Motle baaristseenile filmis. Lood alguses puhta versiooni baarist, kus koik esemed on terved ja oma kohtadel. Siis otsustad 
tegevused teises stseenis teha. Tegevuse iseloom maarab, mis tuupi linkimine (kui uldse) sobib antud stseenile koige paremini. 
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Link Objects (lingi objektid) 

Iga objekt lingitakse algse stseeniga. Kui parandad seina asendit, muutub see ka igas teises stseenis, mille tegevuspaigaks on 
seesama baar. 

Link Object Data (lingi objektiandmed) 

On kasulik siis, kui objektide asend peab muutuma, aga nende kuju ja materjal jaavad samasugusteks. Naiteks voivad toolid 
olla "rahvast tais" baaristseenis porandal ja "sulgemisagses" stseenis laudadele tostetud. Toolid ei muuda oma kuju ja seetottu 
pole vaja raisata malu nendesttapsete koopiate tegemisele. 

Full Copy (taielik koopia) 

Porandale kildudeks kukkuv klaas nouab isiklikku koopiat objektiandmetest, sest ta muudab kuju. 

Koike eelnevat ei saa uhes ja samas stseenis teha, kuid see voib siiski aidata moista, millal ja miks linkida objekte eri viisidel. 
Stseeni kustutamine 

Saad stseeni kustutada, vajutades nuppu Delete Datablock (kustuta objektiandmed) (IMJ) stseenivalijas (vaata pilti Ekraanija stseeni 
valikud). 
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Kontekstid (Contexts) 

Omaduste (voi nuppude) aken (Properties Window) hoiab hulka erinevaid kontekste (Context), mille vahel saab valida paisel asuva 
ikoonirea abil (vaata pilti Kontekstinuppude naide). 



<P f- '.' ?5 



Kontekstinuppude naide 

Nuppude arv ja tiiubid muutuvad soltuvalt valitud objektist nii, et naidatakse ainult sisulist tahendust omavaid nuppe. Nende nuppude 
jarjekord on hierarhiline, nagu allpool kirjeldatud: 

Renderdamine (Render) : Koik, mis puudutab renderdamise valjundit (mootmed, sakkide silumine, kiirus jne.). 

• [jjj stseen (Scene) : Gravitatsioon, uhikud ja teised uldised seaded. 

o Maailm (World) : Keskkonnavalgustus, taevas, udu, tahed ja kaudvari (Ambient Occlusion). 

o Objekt (Object) : Teisendused, esituse seaded, nahtavuse seaded (kihtide abil), duplitseerimise seaded ja 
anim atsio oni andmed (objekti asendisse puutuvad). 

■ E3I Piirajad (Constraints) : Kasutatakse objekti teisenduste (asend, poore, skaala) juhtimiseks, teise objekti voi 
trajektoori jargimiseks ja objektidevaheliste suhete maaramiseks. 



tra|6 

m 



Tootlejad (Modifiers) : Operatsioonid, mis algse objekti geomeetriat muutmata muudavad tema valjanagemist 
rend erdusel ja 3D-vaates (naiteks peegeldus ja silumine). 

■ ^Bobjektiandmed (Object Data): Sisaldab objektispetsiifilist informatsiooni (valgusallika varv, kaamera 
fookuskaugus, tipugrupid jne). Selle ikooni valjanagemine soltub valitud objektist (siin on naidatud voreobjekti 
ikoo ni). 

■ Materjalid (Materials) : Pinna valjanagemine (varv, laige, labipaistvus jne). 

■ I^ Tekstuurid (Textures) : Materjalid kasutavad neid taiendavate detailide allikana (naiteks varv, labipaistvus, 
nailine kolmemootmeline sugavus). 

■ Bl osakesed (Particles) : Lisab objektile hulga (tavaliselt vaikesi) lisaobjekte nagu valgusallikaid voi voreobjekte, 
mida saab juhtida jouvaljade (Force Fields) abil ja ka muudel viisidel. 

■ El Fuusika (Physics) : Riide, jouvaljade, kokkuporgete, vedelike ja suitsu simulatsiooni seaded. 
Iga konteksti nupud on grupeeritud paneelidele . 
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Menuud 




Space-menuu 



Blenderis on palju meniiusid, mis on kattesaadavad kas akna paiselt voi kiirklahvi kasutades otse hiirekursori asukohalt voi siis 
vajutades RMB ? akna raamil, nupul voi monel muul kasutajaliidese elemendil. Viimasel juhul kuvatakse olukorrale vastav menuu, 
juhul kui see on vastavale elemendile olemas. 

Lisaks saab vajutades klahvi Space avada menuu koigi Blenderi kaskudega (naidatud pildil). Lihsalt hakka trukkima vajaliku kasu 
nime ja automaatne otsingufunktsioon teeb sinu eest ulejaanu. Kui voimalike kaskude nimekiri on piisavalt ahtaks kahandatud, klopsa 
soovitud kasul LMB ^ . voi vali see klahvidega 1 ja t ning kaivita, vajutades Return. 

Kui tunned puudust versioon 2.4x vanast tooriistakastist, void sa midagi sarnast lisada 3D View: Dynamic Spacebar Menu (3D- 
vaade: dunaamiline tuhikumenuu) lisamooduli abil, mille saab paigaldada {{Literal|eelistuste (Preferences) akna} kaardilt Add-Ons 
(lisad). 

Loe lisadest lahemalt » 

Osad menuud on kontekstitundlikud ja seega kattesaadavad ainultteatud situatsioonides. Naiteks lisavoimaluste (Specials) menuu 
(kiirklahv W) on kattesaadavainult 3D-aknas muutmisreziimis (Edit Mode). 

Kui sa Blenderit kasutad, jalgi alati, mis reziim on aktiivne ja mis tuupi objekt on valitud. See aitab moista, millised kiirklahvid millal 
tootavad. 



Blender ei kasuta standardset operatsioonisusteemi menuud. Kui kasutad Maci, on sul ekraani ulaservas toenaoliselt uleliigne 
menuuriba. Et seda eemaldada, vaata seda postitust Macworldis, kuid vota teadmiseks, et see on upris keerukas. Alternatiiv: 
lihtsalt pane Blenderi tooaken infoakna paise (enamasti on see tooakna koige ulemine aar) viimast nuppu vajutades 
taisekraanil tootama. 



Menuud Macil 
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Paneelid 




Loik omaduste aknast 




3D-akna paneelid 



Paneelid asuvad uldiselt omaduste aknas (Properties) (Versiooni 2.4x nuppude (Buttons) aken), mille voib ekraani vaikepaigutuse 
korral leida parempoolselt servalt (vaata pilti Loik omaduste aknast). 

Paneelid asuvad ka tooriistariiulil (Tool Shelf) ja omaduste paneelil (Properties), mis on 3D-akna sisse ja valja lulitatavad alad. Et 
nana tooriistariiulit, vali menuust View » Tool (vaade -> tooriistad) voi vajuta kiirklahvi T. Et nana omaduste riiulit, vali menuust View » 
Properties (vaade -> omadused) voi vajuta kiirklahvi N. Vaata pilti 3D-akna paneelid. 

Omaduste akna paisel on voimalik valida palju erinevaid kontekste. Igal kontekstil (Context) on erinev arv ja erinevat tuupi paneelid. 
Naiteks on renderdamiskontekstis (Render Context) paneelid, mis voimaldavad muuta valjundi suurust ning sakkide silumist 
(antialias), samas kui materjalikontekstis (Materials Context) on paneelid, mis voimaldavad maarata varvi, labipaistvust, tekstuuri jne. 

Omaduste akna paneele saab reastada kas horisontaalselt voi vertikaalselt, klopsates omaduste aknas RMB J ja valides menuust 
soovitud paigutuse. Pane tahele, et omaduste akna paneelid on optimeeritud vertikaalpaigutuse jaoks. Horisontaalne paigutus voib 
olla tootamiseks ebamugavam. 

Paneelide paigutustja nahtavust saab vastavalt soovile muuta. Naiteks saab paneele: 

• aknas (voi riiulil) ringi liigutada, vajutades LMB f ja lohistades ulemises paremas nurgas asuvat kaepidet (see meenutab 
paanide jagaja kaepidet ja kujutab kolmnurka). 

• kerida ules ja alia, kasutades hiire ratast Wheel 0 

• suurendada ja vahendada, vajutades Ctrl MMB "i ja liigutades hiirt paremale voi vasakule 

• kokku kerida ja taas nahtavaks teha, klopsates LMB 0 paneeli paise vasakus servas asuval mustal kolmnurgal. 



Tapsemalt loe iga paneeli kohta paneelide ulevaatest voi leia kasiraamatust vastav peatukk. 
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Nupud ja juhtelemendid 

Nuppe ja muid juhtelemente leiab peaaegu igas Blenderi kasutajaliidese aknas . Allpool kirjeldatakse erinevaid juhtelemente. 
Toimingunupp 



E 



Image 



Toimingunupp 

Kui nendel nuppudel klopsata ( LMB ^ ,' teostavad nad mingi toimingu (nagu nupud ikka). Blenderi vaikevarvipaleti korral tunneb need 
ara halli varvi jargi. 

Lulisnupud 




Lulisnupud 



Lulisnupud tunneme ara linnukesega kasti jargi. Seda tuiipi nupule vajutamine ei teosta toimingut, vaid ainult lulitab mingi seade sisse 
voi valja. Monedel juhtudel on nende nuppudega liidetud numbrisisestusvali, mis maarab vastava omaduse moju ulatuse. 



Valikunupud 



Valikunupud 

Valikunupud on grupp uksteist valistavaid lulisnuppe. Neid kasutatakse selleks, et valida vaikese arvu "uksteist valistavate" valikute 
vahel. 



Numbrinupp 



Numbrisisestusvaljad 

Numbrinupu tunneb ara nende teksti jargi, mis enamikul juhtudel koosneb kooloniga loppevast nimest ja sellele jargnevast numbrist. 
Numbrinupul olevat vaartust saab muuta mitmel viisil: 

1 . Selleks, et muuta vaartust sammhaaval, klopsa LMB f ] vaikestel kolmnurkadel nupu kiilgedel. 



1 . Selleks, et muuta vaartust suuremas ulatuses, klopsa LMB Eja lohista hiirega vasakule voi paremale. Kui sa hoiad peale 
hiireklahvi vajutamist all klahvi Ctrl, muutub vaartus suurte sammudega; hoides all klahvi - Shift, on vaartuse muutus aeglasem ja 
juhtimine seega tapsem. 

1. Vajutades klahvi <-> Enter voi LMB fj, saad sa vaartuse kasitsi sisestada. 

Kasitsi vaartusi sisestades saad liigutada kursor valja algusesse vajutades Ctrl<— , loppu liigutamiseks vajuta Ctrl — ►. Muutmise 
katkestamiseks vajuta klahvi Esc. Void mugavalt kopeerida numbrinupu vaartuse puhvrisse, selleks liiguta hiir nupu kohale ja vajuta 
CtrlC. Samamoodi saad sa kopeeritud teksti valjale kleepida kombinatsiooniga CtrlV. 

Void sisestada ka lihtsaid avaldisi, nagu naiteks 3*2 (6 asemel). Ara unusta sisestada kumnendkohtade eraldajat (ara muretse 
sisestatud koma parast, see muutub ise punktiks), kui sa tahad murdarvulist tulemust (naiteks 3/2 = 1, aga 3.0 / 2 = 1 .5). On voimalik 
kasutada isegi konstante nagu pi (3.142) ja funktsioone nagu sqrt(2) (ruutjuur 2-st). 



Menuiinupud 



^Material 001 






I 










W7M Material 001 









Andmebloki lingi nupud 



Menuunupud voimaldavad valida uht elementi jooksvalt loodavatest nimekirjadest. Menuunuppe kasutatakse pohiliselt andmeblokkide 
(Datablocks) uksteisega linkimiseks. (Andmeblokid on objektiandmeid sisaldavad struktuurid nagu vored (Meshes), objektid 
(Objects), materjalid (Materials), tekstuurid (Textures) ja nii edasi. Linkides objekti materjaliga, maarad sa objektile selle materjali) 
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Andmebloki lingi nupud koos 
otsinguga 

1 . Esimene nupp (andmebloki tuubi ikooniga) avab menuii, mille abil saad valida linkimiseks andmebloki, klopsates vastaval real 
LMB C (Nimekirja I6pus on otsinguvali.) 

1 . Teine nupp naitab lingitud andmebloki nime ja voimaldab sul seda muuta (klopsates LMB O nimevaljal). 

1 . Nupp "+" loob koopia hetkel valitud andmeblokist ja lingib selle. 

2. Nupp "X" kustutab lingi. 

Monikord on monel elemendil nimekiri lingitud andmeblokkidest (nagu objekti poolt kasutatavate materjalide nimekiri). Vaata pilti 
(Andmebloki lingi nupud) ulal. 

1 . Et valida uhte andmeblokki, klopsa selle nimel LMB V. 

2. Et lisada nimekirja uut elementi (naiteks materjali, osakeste susteemi jne) klopsa LMB G nupul "+" nimekirjast paremal. 

3. Et elementi eemaldada, klopsa LMB O nupul "-" nimekirjast paremal. 



Teine menuunuppude tuup naitab staatilist valikute nimekirja. Naiteks tootleja lisamise nupp (Add Modifier) tekitab menuii, kus on 
ules loetud koik voimalikud tootlejad. 



Andmebloki lingi nupud 
Linkimata objektid 

Linkimata andmeid e; kustutata enne, kui Blenderist valjud. See on voimas omadus tehtud muudatuste taastamiseks. Kui objekti 
kustutad, siis tema poolt kasutatud materjal lingitakse lahti, kuid ta jaab Blenderisse alles! Pead ta lihtsalt uuesti teise objektiga 
linkima voi looma talle "voltskasutaja" (Fake User) (st klopsama Olevaateaknas (Outliner) andmeblokkide reziimis selle andmebloki 
vastaval nupul). 

Loe voltskasutaja kohta lahemalt » 



Moned valikud avavad dialoogipaneeli. Naiteks kui klopsata varvikastil, avaneb varvivalija (Color Selector) dialoog; vaata pilti 
(Varvivalija). 




Varvivalija 
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Varvivalija 

Peidetud nupud 

Aeg-ajalt lisavad moned nupud paneelile taiendavaid nuppe. Naiteks paneelil Ramps (varviuleminekud) on peidetud nupp (Cascade 
button) nimega Ramp (varvisulatus), millele klopsates ilmuvad taiendavad nupud, mis maaravad varvisulatuse; vaata pilte 
{Varvisulatus enne) ja (Varvisulatus parast). 



5 



0. 800 ) Zt 

letel ( 0 ) 




Varvisulatus parast 
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Renderdamine 

Mis on renderdamine? 

Renderdamine on kahemootmelise pildi loomine. Blender bob selle pildi, vottes arvesse sinu mudelit ning koiki sinu materjale, 
tekstuure, valgustustja komposiitimist. 

Pildi renderdamine 

Renderdamise alustamiseks void: 

• Vajutada kiirvalikut F12 

• Minna paneeli Properties Window » Render kontekst » Render paneel ja vajutada pildi nuppu Image voi 

• Valida infoakna (Info Window) paises olevast menuust Render » Render Image 

Renderduse katkestamiseks vajuta Esc. 




Mootmete paneel 



Pildilahutuse maaramine 



Renderduse konteksti Render mootmete paneeli Dimensions kaudu saad muuda pildilahutust. Vaikimisi sateteks on 50% 
mootmetest 1 920 x 1080. Suuremad pildilahutused ja protsendid naitavad rohkem detaile, kuid nende renderdamine kestab kauem. 




Placeh 



Compression: 90% 

Valjundi paneel 



Valjundi formaat ja valjundfail 

Saad valida ka valjundiformaadi ja renderdatud pildi voi animatsiooni asukoha. Vaikimisi salvestatakse nad kausta /tmp voi /TPW, 
kuid saad seda muuta vajutades valjundi paneelis Output olevale kataloogi ikoonile. Samuti saad menuunupust valida oma toole 
vastava pildi- voi videoformaadi. 



Pildi salvestamine 



Blender ei salvesta pilti automaatselt. Et pilti salvestada, void vajutada F3 voi valida UV/pildiredaktori paises olevast pildimenuust 
Image sissekande 'Save as'. 




Salvestamise dialoog 
Animatsiooni renderdamine 



Animatsiooni saad renderdada: 

• Vajutades CtrIF 12 

• Minnes paneeli Properties Window » Render kontekst » Render paneel ja vajutades animatsiooni nupule Animation voi 

• Valides infoakna (Info Window) paises olevast menuust Render » Render Animation 

Renderduse katkestamiseks vajuta Esc. 
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Ekraanipildid ja ekraanilindistus 

Et holbustada meeskonnatood ja kiiret prototuupide loomist, vbib sul tekkida soovoma tbbst kahku ekraanipilt vbtta vbi seda 
lindistadada. 

Ekraanipildid 

Kiirklahv CtrlF3 teeb ekraanipildi sinu Blenderi aknast ning avab seejarel failisirvija akna File Browser, kust saad maarata tehtud pildi 
nime ja asukoha. 

Ekraanilindistus 

Kiirklahv AltF3 alustab ekraanilindistust. Niimoodi lindistatakse aja jooksul sinu tegevused kas video vbi pildijadana. Valjundi tuup ja 
asukoht maaratakse renderdamise konteksti akna valjundi paneelist . 

Vaikimisi sate bob ekraanilindistuse, mis koosneb iga 50 ms tagant tehtud PNG piltidest ning see salvestatakse kataloogi /tmp. Kui 
soovid lindistada videot, maara valjundi paneelis Output oleva formaadi valja vaartuseks uks sinu susteemi poolt toetatavaist 
videofaili formaatidest. Kui sa pole kindel, milliseid koodekeid sinu susteem toetab, vali AVI JPEG. Ekraanilindistuse 
kaadrisageduse ja pildijada piltide tegemise vahe saad maarata kasutajaeelistuste akna 
[[Doc:ET/2.5/Manual/lnterface/Configuration/System|susteemi paneelist]. 

Ekraanipilt operatsioonisusteemi vahenditega 

Pildi saad loikepuhvrisse ka operatsioonisusteemi vahendite abil. Seejarel saad asetada selle pildi loikelaualtoma pildiredaktorisse. 
Ekraanipilt Windowsis 

Ekraanipildi tegemiseks loikepuhvrisse vajuta kiirklahvi CtrlPrtscr. 
Ekraanipilt Mac OsX's 

Vajuta kiirklahvi of-, Cmd - Shift3, etsalvestada ekraanipilt faili toolauale. 
Vajuta kiirklahvi Ctrl5€ Cmd'- Shift3, et kopeerida ekraanipilt Ibikelauale. 
Vajuta kiirklahvi 3£ Cmd - Shift4, etsalvestada piirkond ekraanilt faili toolaual. 
Vajuta kiirklahvi Ctrl3=€ Cmd - Shift4, et kopeerida piirkond ekraanilt Ibikelauale. 

Ekraanipilt GNU/Linuxis 

Kasutajasbbralikes susteemides nagu Ubuntu void vajutada kiirklahvi Prtscr, et salvestada ekraanipilt faili. 

Et salvestada oma too videona, kasuta programmi gtk-recordmydesktop, mis on saadaval ametlikes Ubuntu programmikogudes. 
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Vaikestseeni maaramine 

Kui kaivitad Blenderi voi alustad uut projekti, valides menuust File » New (fail -> uus) voi vajutades kiirklahvi CtrIN, luuakse uus stseen 
seadistustes (User Preferences) maaratud vaikestseeni jargi. 

Kiirklahv 



& OK 7 




Save User Settings Ctrl U 


Make the current file the default .blend file 



Selleks, et maarata uus vaikestseen, tee kasilolevasse stseeni koik soovitud muudatused ja vajuta kiirklahvi CtrlU. 

Ilmub kinnitusdialoog Save User Settings (salvesta kasutaja seaded). Klopsa LMB f valjal Save User Settings voi vajuta klahvi 
Enter. Katkestamiseks vajuta Esc. 



Menuust 



Selleks, et maarata uus vaikestseen, tee kasilolevasse stseeni koik soovitud muudatused ja vali menuust File » User Preferences (fail 
-> seaded). Avaneb seadistuste aken (User Preferences) . 

Muudatuste salvestamiseks klopsa nupul Save As Default Template:Shortcutlmb (salvesta vaikeseadetena). Selleks, etjatta 
vaikestseen (Default Scene) muutmata, sulge seadistuste aken (nupule Save As Default (salvesta vaikeseadetena) vajutamata). 




View Manipulation: 
y Auto Depth 
Q Zoom To Mouse Position 
Q Rotate Around Selection 

Gf 
O 

Q Auto Perspective 



( 


Size: 15 


) 


( 


Handle Size. 25 


) 


( 


Hotspot: 14 


) 



Smooth View: 200 



Menus: 

Q Open On Mouse Over 
Menu Open Delay: 



Rotation Angle: 15 
2D Viewports: 

■ Minimum Grid Spacing: 35 'J 
TimeCode ^^^^^^^^^^^J 



( 


Top Level: 5 


) 


r 


Sub Level: 2 


) 




Tulemus 

Kaesolev stseen, koik objektid ja seadistused salvestatakse vaikeseadistustena. 

Blenderi standardse vaikestseeni taastamine 

Selleks, ettaastada Blenderi standardne vaikestseen, vali menuust File » Load Factory Settings (fail -> taasta tehase seaded). See 
taastab paigaldamisjargsed "tehaseseaded". 
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Vigadest ule saamine 



Blenderis on mitu voimalust ja satet, millega saad vahendada voimalust, etoma too kaotad. Nende hulgas on tuhistamise ajalugu 
(Undo History), automaatne salvestamine (Auto Save) ja lahkumisel salvestamine (Save on Quit). Koik need voimalused on vaikimisi 
sisse lulitatud. Tuhistamise ajalugu Undo History salvestab su tegevused nimekirja, automaatne salvestamine Auto Save pakub mitu 
erinevat voimalust su toost erinevate versioonide salvestamiseks ning lahkumisel salvestamine Save on Quit salvestab Blenderi 
sulgemisel automaatseltfaili. 

Tuhistamine (Undo) 

Mode: Koik reziimid 
Hotkey: CtrlZ 

Nagu enamustes programmides, vajuta viimase tegevuse tagasivotmiseks CtrlZ. 

Ennistamine (Redo) 

Mode: Koik reziimid 
Hotkey: o ShiftCtrIZ 

Viimati tuhistatud tegevuse ennistamiseks vajuta - ShiftCtrIZ. 

Tuhistamise ajalugu (Undo history) 

Mode: K6ik reziimid 
Hotkey: CWAItZ 

Blender peab meeles sinu 32 viimast tegevust, mida saad kiirvaliku CtrlAltZ abil vaadata. Ukskoik millisele tegevusele vajutamisel 
viiakse sind selleni tagasi tuhistades koik jargnevad tegevused. Pea meeles, et eksisteerib kaks eraldi ajalugu: uks mis on seotud 
muutmisreziimiga Editnin koigi teiste reziimide jaoks moeldud globaalne tuhistamise nimekiri Global Undo. Aga sinutegevuste 
meeles pidamine tuleb susteemi malu arvelt. 



Tuhistamise satted 

Tuhistamise sisse- voi valjalulitamiseks mine kasutaja eelistuste aknasse User Preferences ja vajuta muutmise sakile Editing. Selles 
sektsioonis saad maarata: 

Sammud (Steps) 

See numbrivali maarab mitu sammu ehk tegevust salvestatakse. Vaikimisi vaartus 32 laseb sul tuhistada viimased 
kolmkummend kaks tegevust, mis sa labiviisid. 
Malu piir (Memory Limit) 

See vali maarab maksimaalse malu hulga (megabaitides), mida tuhistamissusteem tohib kasutada Vaikimisi vaartus 0 tahistab 
limiidi puudumist. 
Globaalne tuhistamine (Global Undo) 

Lubab Blenderil salvestada tegevusi, mida tehti valjaspool muutmisreziimi Edit. Naiteks objektide dubleerimist, paneeli satete 
muutmistvoi reziimide vahel liikumist. 

Salvestamine ja automaatne salvestamine 
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Automaatse salvestamise satted 



Arvuti kokku jooksmised, voolu araminekud voi lihtsalt salvestamise unustamine voivad pohjustada sinu too kadumise voi 
kasutuskolbmatuks muutumise. Selle voimaluse vahendamiseks saab Blender kasutada automaatset salvestamist Autosave. 
Kasutajaeelistuste akna User Preferences faili sakist File saad konfigureerida need kaks voimalust, mida Blender sulle sinu too 
eelmise versiooni taastamiseks pakub. 

Salvestamise versioonid (Save Versions) 

Kui sa faili kasitsi salvestad, kaseb see sate Blenderit sailitada sinu praeguses tookataloogis vastavat arvu salvestatud faili 
versioone. Nende failide laiend on .biendi, .biend2 ning see number kasvab kuni maaratud versioonide hulgani. Vanemad 
failid nimetatakse korgema numbriga. Naiteks vaikimisi satte 2 puhul on sul failist kolm versiooni: * .blend (viimane salvestus), 
*.biendi (eelviimane salvestus) ja *.biend2 (eel-eelviimane salvestus). 

Salvesta ajutised failid automaatselt (Auto Save Temporary Files) 

Sellesse kasti linnukese panemisel kased Blenderil automaatselt salvestada kasilolevasttoosttagavara koopia, mis asub 
ajutiste failide kataloogis Temp (vaata selle asukohta kasutajaeelistuste akna User Preferences faili sakist File). See liilitab 
sisse ka valiku taimer (minutit) Timer(mins), mis maarab iga automaatse salvestuse vahelise aja minutites. Automaatselt 
salvestatud failid nimetatakse juhusliku numbriga ja neil on .blend laiend. 

Automaatsete varukoopiate taastamine 

Taasta automaatne varukoopia (Recover Auto Save) 

Menuu File » Recover Auto Save... kaudu saad automaatselt salvestatud faili avada. Parast sellise automaatse koopia avamist 
peaksid oma tookataloogis oleva parjasti kasutatava faili normaalse .blend failina ule salvestama. 

Lae viimane sessioon (Recover Last Session) 

Menuuvalik File » Recover Last Session avab quit. blend faili, mis salvestatakse Blenderi sulgemisel ajutisse kataloogi Temp. 
Pea meeles, et ajutises kataloogis Temp olevad failid kustutatakse arvuti taaskaivitamisel. 

Tahtis markus 

Kui sa automaatse varukoopia avad, kaotad koik muutused, mida peale vii mast automaatset salvestamist tegid. 

Iga projekti puhul eksisteerib ainult iiks automaatne varukoopia (st Blender ei sailita neist varasemaid versioone — seega ei saa sa 
selle meetodi abil minna ajas tagasi rohkem kui paar minutit). 

Teised satted 

Hiljutised failid Recent Files;See vali maarab, mitut viimati avatud faili naidatakse menuus File » Open Recent. 

Salvesta eelvaate pildid (Save Preview Images) 

Failisirvija File Browser piltide ja materjalide eelvaated luuakse vastavalt vajadusele. Et neid eelvaateid oma .blend faili 
salvestada, lulita see valik sisse (selle tulemusena suureneb sinu .blend faili suurus). 
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Abisusteem 

Blenderil on valik erinevaid sisseehitatud ja veebipohiseid abi voimalusi, mida saab kasutada infoakna Info paises oleva abimenuu 
Help kaudu. 

Veebipaas 

Moned abivalikud kaivitavad veebilehitseja ja suunavad selle Blenderi Sihtasutuse (Blender Foundation) serverisse. Selleks pead 
oma operatsioonisusteemis maarama vaikimisi kasutatava veebilehitseja. Kui sa kasutad sissehelistamisega internetiuhendust, 
pead sa seadistama veebilehitseja looma uhenduse automaatselt, kui see pole hetkel aktiivne. 

Help iTU Default 



U Manual 
f© Release Log 

f© Blender Website 
J© Blender e- Shop 
f© Developer Community 
f© User Community 

f© Report a Bug 

f© Python API Reference 
jjjjj Operator Cheat Sheet 
B System Info 

r 0j FCurve/Driver Version fix 

Splash Screen 



Abimenuu Help 

Abimenuu {Help) 

Veebipohised abivdimalused 

Manuaal (Manual) 

Viib sind peamisele viki manuali sisukorra lehele (inglise keeles). 

Versioonilogi (Release Log) 

Viib sind praeguse Blenderi versiooni versiooni markmete veebilehele. 

Blenderi kodulehekulg (Blender Website) 
Viib sind Blenderi kodulehele. 

Blenderi e-pood (Blender e-Shop) 

Viib sind Blenderi veebipoe kodulehele. 

Arenduskogukond (Developer Community) 

Viib sind blender.org kaasaloomise lehele. See leht kasitleb Blenderi tarkvaraarendust, vigade jahtimist (Bug Tracking), 
parandusi (Patches) ja skripte, haridust ja koolitust, dokumentatsiooni kirjutamist (ja tolkimist! (Tolkija markus)) ning 
funktsionaalsuse uuringuid. 

Kasutajate kogukond (User Community) 

Viib sind lehele, kus on ara toodud nimerkiri Blenderi kasutajate koqukonna veebilehtedest . 

Teata veast (Report a Bug) 

Viib sind Blenderi veajahtija lehele. 

Pythoni API abi (Python API Reference) 

Abilehed, mis kirjeldavad Pythoni proqrammeerimisliidest (API) , mida Blender ja Python omavahelises suhtluses kasutavad. 

Sisseehitatud abivdimalused 

Operaatorite spikker (Operator Cheat Sheet) 

Tekitab faili operatorList.txt, kus on aratoodud koik kasutatavad Pythoni operaatorid (operators). Seda saab lugeda 
tekstiredaktori kaudu. Vajuta voimalike tekstiplokkide nagemiseks menuu valikule Browse Text to be linked (see asub nupu 
New korval tekstiredaktori Text Editor akna paises). 

Susteemiinfo (System Info) 

Susteemiinfo loob tekstifaili system-info.txt, kus loetletakse sinu arvuti ja Blenderi olulised parameetrid, mis on kasulik 
vigade tuvastamisel. Seda nimekirja saab nana samal moel nagu ulaltoodud operaatorite spikri (Operator Cheat Sheet) omagi. 

Draiverite parandus (FCurve/Driver fix) 

Votmevormide (shapekey) draiverite parandus. 

Avaekraan (Splash Screen) 

See naitab avaekraani, millelt saab teada programmi versiooni ja variandi.. 
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Seadistusakna avamine 

Seadistusakna (User preferences) avamiseks vali menuust File » User Preferences voi vajuta kiirklahvi CtrlAltU. Maci kasutajad 
peavad vajutama |fj Cmd,. Seadistusakna saad avada ka suvalises paanis, kui valid menuust akna tuubiks 03 (seadistusaken User 
Preferences). 




Selle redaktori abil saab haalestada Blenderi tood. Valikud on jagatud 7-le kaardile (sakile), mille vahel saab valida akna ulaaarel 
asuvate jarjehoidjate abil. Sakkideks on: Interface (kasutajaliides), Editing (muutmine), Input (sisend), Add-Ons (lisamoodulid), 
Themes (teemad), File (failid) ja System (susteem). 

Seadistamine 

Nuud kui sa oled kasutajaeelistuste akna avanud, haalestame Blenderi just selliseks, nagu sa tahad! Vali jargnevast nimekirjast, mida 
sa tahad muuta: 

Kasutajaliides • Muutmine * Sisendid * Lisamoodulid * Teemad * Failieelistused * Susteem 
Seadistuste salvestamine 

Kui oled eelistusi muutnud, tuleb sul need salvestada. Vastasel juhul ei kasutata uusi seadeid Blenderi taaskaivitamisel ega isegi 
mitte jargmise stseeni loomisel. Blender salvestab eelistused koos iga stseeniga - see on mugav, kui sa vajad mingit kindlat 
ekraanipaigutust voi lisamooduleid, kuid algaja voib sellest veidi ka segadusse sattuda. 

Klopsa kasutajaeelistuste akna paises (voi antud puhul jaluses) nuppu Save As Default (salvesta vaikimisi seaded). See salvestab : 

• Koik uued eelistused 

• Hetkel avatud stseeni vaikimisi stseenina. 

Saad kasutajaeelistused salvestada ka kiirklahviga CtrlU. 
Sissehitatud seadete taastamine 

Vaikimisi Blenderi seadete taastamiseks algvaartustele on kaks voimalust: 

1 . Vali menuust File » Load Factory Settings (fail -> laadi tehase seaded). Seejarel salvesta eelistused kiirvalikuga CtrlU voi 
kasutajaeelistuste akna abil. 

2. Kustuta oma arvutistfail star tup. blend: 

o Linuxis asub see fail Aiome/$user/.blender/'versiooni number '/config/startup.blend (sa pead peidetud failide naitamise 
sisse lulitama) 

o Windows 7-s ja Windows Vistas, eeldusel et su operatsioonisusteem on installeeritud C:\ kettale, on selle faili asukoht 
C:\Users\$user\AppData\Roaming\BlenderFoundation\Blender\'versiooni numbertconfigtetartup.blend 

o MacOSis asub see fail /Users/$user/Library/Application Support/Blender/versiooni number'/config/startup. blend (pead 
peidetud failide naitamise sisse lulitama) 

Kui juba vaatad oma Blenderi konfiguratsioonikausta, tasub sinna salvestatud seaded ka kuskile mujale varuks kopeerida. Kui 
juhtumisi peaksid eelistused nii segamini ajama, etei suuda neid enam tagasi muuta, saad sa alati kopeerida oma tagavaraks 
salvestatud seadete faili konfiguratsioonifaili asemele. Nii ennetad vajad ust tehase seadete taastamiseks. 
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Ekraan (Display) 
Tooriista vihjed (Tooltips) 

Sisselulitamisels ilmub tooriista kohta vihje, kui hiire kursor selle kohal asetseb. See vihje seletab kursori alia jaava elemendi 

funktsioone ning toob ara ka sellega seotud kiirvaliku (kui see eksisteerib) ja sellele viitava Pyhtoni funktsiooni. 
Objekti info (Object Info) 

Naita 3D-vaate alumises vasakus nurgas aktiivse objekti nime ja valitud kaadri numbrit. 
Suur kursor (Large Cursors) 

Kasuta voimaluse korral suurt hiire kursorit. 
Vaate nimi (View Name) 

Naita 3D-akna ulemises vasakus nurga parajasti valitud vaate nime ja tiiupi. Naiteks: User Persp voi Top Ortho. 
Mahamangimise kaadrisagedus (Playback FPS) 

Naita animatsiooni mangimise ajal ekraani varskenduse kaadrisagedust. See ilmub uhes vaateakna nurgas. 
Globaalne stseen (Global Scene) 

Parajasti valitud stseeni naidatakse ka koigis teistes stseenides (projektvoib koosneda rohkem kui uhest stseenist). 
Objekti keskme suurus (Object Origin Size) 

3D-objektide keskkohtade diameeter vaateaknas (vaartused pikslites 4 kuni 10). 
Naita miniteljestikku (Display Mini Axis) 

Naita vaateakna alumises vasakus nurgas miniteljestikku. 
Suurus (Size) 

Miniteljestiku suurus. 
Heledus (Brightness) 

Miniteljestiku heledus. 

Omaduste aken (Properties) 

Laiuse kontroll (Width Check) 

Kui omaduste akna Properties window laius on sellest vaartusest vaiksem, kuvatakse nuppe kahe tulba asemel uhes. 

Vaate muutmine ( View Manipulation) 

Automaatne sugavus (Auto Depth) 

Kasuta hiire alia jaavat sugavust, et parandada vaate liigutamist/pooramist/suurendamist/vahendamist. 
Suurenda hiire asukohas (Zoom to Mouse Position) 

Sisselulitamisel kasutatakse suurendamise/vahendamise fookusena 2D-akna keskkoha asemel hiirekursori asukohta. See 

aitab sul valtida tasapinnalist liikumist, kui sa sageli vaadet suurendad voi vahendada. 
Poora umber valitu (Rotate Around Selection) 

Valitud objekt muutub vaateakna pooramise keskpunktiks. 
Globaalne keskpunkt (Global Pivot) 

Lukusta koigis 3D-vaadetes sama pboramise/mootkava teisendamise keskpunkt. 
Automaatne perspektiiv(Auto Perspective) 

Peale kasutajapoolt maaratud paralleelprojektsiooni (User Orthographic) kasutamist lulitatakse ulalt/kuljelt/eestvaatesse minnes 

projektsioon automaatselt perspektiivseks. Kui see on valja lulitatud, sailitatakse ulalt/kuljelt/eestvaate muutmise puhul 

paralleelne voi perspektiivne projektsioon (vastavalt sellele, kumb oli vaate muutmise ajal aktiivne). 
Sujuv vaade (Smooth View) 

Animatsiooni pikkus, mida naidatakse numbriklahvistikuga vaate muutmise puhul (ulalt/kuljelt/eest/kaamera...). Animatsiooni 
eemaldamiseks vahendada nullini. 
Pooramise nurk (Rotation Angle) 

Pooramise sammude suurus kraadides, kui kasutada 3D-vaates pooramiseks klahve 4 NumPad, 6 NumPad, 8 NumPad voi 2 
NumPad. 

2D-vaateaknad (2D Viewports) 

Minimaalne ruudustiku vahe (Minimum Grid Spacing) 

Minimaalne ruudustikujoonte vahe pikslites vaadatuna mones 2D-vaateaknas (nt ulalt paralleelne). 
Ajakoodi stiil (TimeCode Style) 

Ajakoodide formaat, kui neid ei naidata kaadrites. Formaat kasutab sekundist vaiksemate kaadrite eraldamiseks marki '+' ning 
see voib olla vastavalt vajadusele kas vasakult voi paremalt vaiksemaks loigatud. 

Manipulaator (Manipulator) 

Selle abil saad muuta objektide liigutamisel, pooramisel ja mootkava teisendamisel kasutatava 3D-teisendusmanipulaatori suurust 
(suurus (Size), sanga suurus (Handle size)). 

Menuud (Menus) 

Ava, kui hiir on kohal (Open on Mouse Over) 

Vali see, kui soovid, et menuud avaneksid nende kohal oleva hiire peale ning mitte nendele vajutamisel. 
Menuu avamise viivitus (Menu Open Delay) 
Ulemisel tasemel (Top Level) 

Ajaline viivitus 1/10 sekundites enne menuu avanemist (hiire kohal demise sate Open on Mouse Over peab olema sisse 
lulitatud). 
Alamtasemel (Sub Level) 

Sama, mis eelmine, aga alammenuude puhul (naiteks: File » Open Recent). 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 106 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Transform (teisendus) Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Link Materials To (Lingi materjalid) 



e V 



Valiku moistmiseks pead teadma, kuidas Blenderi objektid tootavad. Peaaegu koik Blenderis on paigutatud andmeblokkide 
hierarhjatesse (Datablocks). Andmebloki voib pidada mahutiks, mis sisaldab teatud informatsiooni tiikke. Naiteks objekti 
andmeblokk sisaldab andmeid selle asukoha kohta ja objektiandmete blokk (ObData) sisaldab infot vore enda kohta. 

Materjal voib olla objektiga lingitud kahel viisil: 




Objektiandmetega (ObData) 
lingitud materjal (vasakul) ja 
objektiga lingitud materjal 
(paremal). 



ObData (objektiandmed) 

Iga loodud materjal luuakse osana objektiandmete andmeblokist ObData (vasakul). 
Object (objekt) 

Iga loodud materjal luuakse osana objekti enda andmeblokist (paremal). 



Loe selle kohta lahemalt siit. 

New objects (uued objektid) 

Enter Edit Mode (mine muutmisreziimi) 

Kui see valik on sisse lulitatud, aktiveeritakse uue objekti lisamisel automaatselt muutmisreziim. 
Align To (joonda) 

World (maailm) 

Uued objektid paigutatakse globaalse koordinaatsusteemi jargi 
View (vaade) 

Uued objektid paigutatakse vaate koordinaatsusteemi jargi 

Undo (tii histamine) 

Global Undo (globaalne tuhistamine) 

Hoiab malus tervet dokumendi koopiat (see vajab rohkem malu). 
Step (samme) 

Tuhistamissammude maksimaalne arv. 
Memory Limit (malu piir) 

Maksimaalne kasutatava malu hulk megabaitides (0 tahendab piiramatult). 

Loe tuhistamise ia uuesti teqemise kohta lahemalt » 

Grease Pencil (rasvakriit) 

Rasvakriit voimaldab 3D-vaatesse "pliiatsiga" joonistada. 

Manhattan Distance (Manhattani vahemaa) 

Minimaalne pikslite arv, mille hiir peab kas vertikaal- voi horisontaalsuunas liikuma, enne kui joont pikendatakse. 
Euclidian Distance (Eukleidese vahemaa) 

Minimaalne kaugus, mille hiir peab labima, enne kui joont pikendatakse. 
Eraser Radius (kustutaja raadius) 

Koos rasvakriidiga kasutatava kustutaja raadius 
Smooth Stroke (siledad jooned) 

Maarab, kas valmis jooni silutakse 

Playback (taasesitus) 

Allow Negative Frame (luba negatiivseid kaadreid) 

Kui see on sisse lulitatud, saab kasutada negatiivseid kaadrinumbreid. 

Keyf rami ng ( votmekaad ri d) 

Paljudel juhtudel juhitakse animatsioone votmekaadritega. Parameetri (naiteks asukoha) vaartus salvestatakse votmekaadrisse ja 
kahe votmekaadri vahelise animatsiooni leiab Blender interpoleerides. 

Visual Keying (visuaalsed votmed) 

Kasuta piirajatega objektide jaoks automaatselt visuaalseid votmeid. 
Only Insert Needed (lisa ainult vajaduse korral) 

Kui see on sisse lulitatud, lisatakse votmekaader ainult siis, kui ta on vajalik. 
Auto Keyframing (automaatsed votmekaadrid) 

Objektidele ja luudele lisatakse votmekaadrid automaatselt. Automaatsed votmekaadrid ei ole vaikimisi sisse lulitatud. 

Only Insert Available (lisa ainult olemasolevatele) 
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Lisab automaatselt votmekaadrid olemasolevatel koveratel. 

New F-Curve Defaults (uued F-koverate vaikeseaded) 
Interpolation (interpolatsioon) 

See maarab, kuidas kahe votmekaadri vaheline osa arvutatakse. Uute votmekaadrite vaikimisi interpolatsioonireziim: 
Bezier (sujuv kiirendamine ja aeglastumine), Linear (lineaarne) ja Constant (konstantne) (lulitub jarsult umber). 

XYZto RGB (XYZ RGB-ks) 

X, Yja Zanimatsioonikoverate (asukoha, skaala voi poorde) van/id on needsamad, mis X, Yja Ztelgedel. 

Transform (teisendus) 

Release confirm (kinnita vabastamine) 

objekti lohistamine LMB D hiirenupuga nihutab teda. Selle (ja teiste) teisenduste kinnitamiseks on vaikimisi vaja klopata LMB 
C Kui see valik on sisse liilitatud, kaitub LMB fj vabastamine nagu teisenduse kinnitamine. 

Duplicate Data (andmete duplitseerimine) 

Seade 'Duplicate Data' (andmete duplitseerimine) maarab, millised andmed kopeeritakse objekti duplitseerimisel uuele objektile ja 
millised andmed lingitakse olemasolevatega. Koigile linnukestega kastidele vastavad andmed kopeeritakse objekti duplitseerimisel 
taies mahus uuele objektile. lima linnukeseta kastidele vastavad andmed lingitakse duplitseeritud objektile esialgse objekti 
andmetest. 

Naitena: kui sul on valik Mesh (vore) sisse liilitatud, siis iga voreobjekti duplikaadi jaoks luuakse uus taielik koopia vore geomeetriast 
ja iga vore kaitub seega soltumatult teistest voredest. Kui sa jatad valiku Mesh (vore) valja lulitatuks, siis Cihe duplitseeritud objekti 
vore muutmine muudab tapselt samal viisil ka koiki teisi kloone. 

Samad reeglid kehtivad koikide valikute puhul nimekirjast 'Duplicate Data' (andmete duplitseerimine). 
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Blender voimaldab sul maarata mitu sisendite konfiguratsiooni haalestust (Preset). Vaikeklaviatuuritabeli kustutamise asemel void 
lihtsalt ka uusi haalestusi luua. Nii saad edaspidi valida oma vaikeseaded vastavaltoma vajadustele. Ulaloleval pildil on hiire satted 
leitavad akna vasakustservastja klaviatuuri omad paremalt. 

Haalestuste lisamine ja kustutamine 




Enne vaikeseadetes millegi muutmist vajuta uue haalestuse (Preset) lisamiseks pildil naidatud pluss nuppu. Blender kusib sinult uue 
haalestuse nime, peale mida saad haalestuse nimekirjast muutmiseks valida. Kui soovid haalestust kustutada, vali see nimekirjastja 
vajuta miinus nuppu. 

Haalestuste valimine 

Saad oma parajasti kasutatavat haalestust muuta, kahel jargneval moel: 

• Valides Blenderi kaivitamisel avaekraanilt juhtimise meniiu Interaction voi kasutades menuud Help » Splash Screen (abi -> 
avaekraan). 

• Valides konfiguratsiooni kasutajaeelistuste aknast User Preferences Input. 
Note 

Pane tahele, et molemal juhul muudetakse eelhaalestust ainult hetkel avatud faili jaoks. Kui valid menuust File » New (fail -> uus) voi 
File » Open (fail -> ava), loetakse jalle sisse vaikehaalestus.. 



Vaikimisi haalestuse maaramine 



Interaction 






Blender (default) 


Recent 






Pycache 






CtrlO 


Custom 








Maya 



Kui sa oled oma hiire ja klaviatuuri haalestuse Presets konfigureerinud, saad maarata selle vaikimisi haalestuseks: 

• Valides konfiguratsiooni haalestuse kasutajaeelistuste aknast User Preferences Input voi 

• Valides konfiguratsiooni haalestuse avaekraanilt. 

• Maarates haalestuse vaikimisi haalestuseks kasutajaeelistuste aknas User Preferences nupuga Save As Default voi 
klahvikombinatsiooniga CtrlU. 

Klaviatuuri seadete eksport ja import 

Monel juhul on sul vaja salvestada klaviatuuri seaded valisesse faili (nt kui tahad uut susteemi installeerida voi oma seadeid teiste 
kasutajatega jagada...). Vajuta nuppu Export Key Configuration (ekspordi klaviatuuriseaded) kaardil Input (sisend) ja avaneb 
failisirvija, milles saab maarata, kuhu seadistused salvestada. Nupp Import Key Configuration (impordi klaviatuuriseaded) installeerib 
klaviatuuri seadistused, mis on failina sinu arvutis, kuid mitte Blenderis. 

Mouse (hiir) 

Emulate 3 Button Mouse (emuleeri 3 nupuga hiirt) 

Blenderiton voimalik kasutada ilma 3-nupulise hiireta (naiteks kahenupulise hiirega voi Apple'i uhenupulise hiirega voi 
sulearvutil). Seda funktsionaalsust saab emuleerida klahvide ja hiire kombinatsiooniga. See valik on lubatud ainult siis, kui valja 
Select With (vali) vaartuseks on maaratud Right (parem). Loe lahemalt 3 nupuga hiire emuleerimise kohta » 

Continuous Grab (pidev haare) 

Lubab hiirel liikuda valjapoole akent (naiteks nihutamiseks, pooramiseks ja skaleerimiseks). 

Drag Threshold (lohistamise lavi) 

Pikslite arv, mille vorra kasutajaliidese elementi tuleb enne liigutada, kui Blender seda liigutamiseks peab. 

Select with (vali) 

Saad maarata, millist hiirenuppu kasutatakse valimiseks (teist kasutatakse 3D-kursori paigutamiseks). 
Double Click (topeltklops) 

Topeltklopsu viiteaeg (millisekundites). 

Numbri valja emulatsioon 

Klaviatuuri numbrivalja klahve kasutatakse Blenderis upris sageli ja nad ei kaitu samamoodi nagu tavalised numbri klahvid. Kui sul on 
ilma numbrivaljata klaviatuur (naiteks sulearvutil), saad sa Blenderis nende asemel kasutada tavalisi numbriklahve. Lihtsalt liilita valik 
Emulate Numpad (emuleeri numbrivalja) sisse. 

Vaate muutmine 

Orbit Style (tiirlemisviis) 

Maarab, kuidas Blender kaitub, kui sa poorad 3D-vaadet (vaikimisi MMB S). Voimalikud on kaks lahendust. Kui kasutasid 
varem programme Maya voi Cinema 4D, siis eelistad ilmselt varianti Turntable (plaadimangija). 
Zoom Style (suurendusviis) 

Vali eelistatud viis suurendamiseks ja vahendamiseks Ctrl MMB * ; 

Scale (skaala) 
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Suurendus soltub sellest, kus vaate piirkonnas sa esmalt klopsad. Kombinatsiooniga Ctrl MMB IS hiirt sellest 
punktistakna keskme suunas liigutades suurendus vaheneb, akna serva suunas liigutades suurendus kasvab. 

Continue (jatka) 

Selle stiili puhuljuhid sa suurendamise kiirust (mitte maara), liigutades hiirt esmase Ctrl MMB "vajuta mi se kohast 
eemale. Hiirt sellest kohast ules voi paremale liigutades suurendus vaheneb, alia voi vasakule liigutades kasvab. 
Mida kaugemale hiirt liigutad, seda kiiremini suurendus muutub. Suunda saab muuta valiknuppude Vertical 
(vartikaalne) ja Horizontal (horisontaalne) abil ning Invert Zoom Direction (muuda suurenduse suunda) satte abil. 

Dolly (karu) 

See valik tootab sarnaselt jatka valikuga Continue, kuid suurendamise kiirus on konstantne. 
Vertical (vertikaalne) 

Hiire liigutamine ulespoole vahendab suurendust, allapoole suurendab. 
Horizontal (horisontaalne) 

Paremale liigutamine vahendab suurendust, vasakule suurendab. 

Invert Zoom Direction (muuda hiire suunda) 

Muudab karu Dolly ja jatka Continue suurendamise puhul liigutamise suunad. 
Invert Wheel Zoom Direction (muuda hiireratta suunda) 

Muudab hiirerattaga suurendamise suunda. 
NDOF device (3D-hiir) 

Maara 3D-hiire tundlikus. 

Kiirklahvide redaktor 



■« «... o 



Kiirklahvide redaktori abil saad sa muuta vaikimisi maaratud kiirklahve. Sa saad muuta iga akna kiirklahve eraldi. 

1 . Vali kiirklahv, mida tahad muuta, ning vajuta kiirklahvitabeli avamiseks valgetele nooltele. 

2. Maara, milline sisend teostab vastava protseduuri 

o Keyboard (klaviatuur): Ainult kiirklahv voi modifitseerijatega kiirklahv (E voi - ShiftE). 

° Mouse (hiir): Vasak/keskmine/parem hiirenupp. Seda saab kombineerida modifikaatorklahvidega Alt, Shift, Ctrl, 3€ 
Cmd. 

° Tweak (sikuta): Klopsa ja lohista. Saab samuti kombineerida eelpooltoodud klahvidega. 
o Text input (tekstisisestus): Protseduuri kaivitab teksti sisestamine 

° Timer (taimer): Kasutatakse ajavahemikust soltuvate tegevuste maaramiseks (nt animatsiooni samm (Animation Step) 
kasutab vaikimisi taimerit vaartusega 0, vaate siluja (Smooth view) kasutab taimerit vaartusega 1 . 

3. Muuda kiirklahve nii nagu soovid. Lihtsalt klopsa kiirklahvi sisendi valjal ja sisesta uus kiirklahv. 

Kui tahad taastada klaviatuuritabeli vaikevaartusi, vajuta nuppu Restore (taasta) tabeli paremas ulanurgas . 
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Kasutajaliides • Muutmine • Sisendid • Lisamoodulid • Teemad • Failieelistused • Susteem 

Lisamoodulite (Add-Ons) kaardil saab hallata taiendavaid protseduure, mis ei ole Blenderis vaikimisi sisse lulitatud. Uusi funktsioone 
saab lisada nupuga Install Add-Ons (lisa mooduleid). Blenderi kogukonna loodud lisamooduliste arv kasvab pidevalt — kui otsid 
mond vajalikku meetodit voi protseduuri, vaata ringi (voi kirjuta see ise). 

Vaata lisamoodulite kasutamise kohta lahemalt lisamoodulite lehelt. 
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Nagu juba varem oeldud, on Blenderi kasutajaliideses voimalik vaga paljut muuta — osad seadistused muudavad kasutajaliidese 
valjanagemist ja varve. Need asuvad kaardil Themes (teemad). 




Iga redaktori varve saab eraldi maarata — lihtsalt vali menuust soovitud redaktor ja muuda varve, nagu tahad. Pane tahele, et 
muudatused on ekraanil kohe nana. Lisaks on voimalik muuta selliseid detaile nagu 3D-vaate voi graafikuredaktori punktide suurus. 

Teemade muutmine Pythoni abil 

Kui tahad muuta teemat skriptiga, siis siin on naidisskript, kus parameetrid on ukshaaval valja toodud: 

# Lihtne viis muuta globaalse teema varve. 

import bpy 

#Jagatud elemendid 
back = (0.2,0.2,0.2) 
back_alt = (0.15,0.15,0.15) 
button = (0.2,0.2,0.2) 
grid = (0.3,0.3,0.3) 
header = (0.2,0.2,0.2) 
panel = (0.2,0.2,0.2,0.75) 
text = (0.8,0.8,0.8) 
text_hi = (1,1,1) 
wire = (1,1,1) 
lamp = (1,1,1,1) 

#Kasutajaliidesel jagatud 
inner = (0.2,0.2,0.2,1) 
inner_sel = (0.2,0.2,0.2,1) 
item = (0.2,0.2,0.2,1) 
outline = (0.1,0.1,0.1) 
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theme. console. back= back_alt 

theme. console. button = button 

theme. console. button_text = text 

theme. console. button_text_hi = text_hi 

theme. console. button_title = text 

theme . console . cursor 

theme. console. header = header 

theme . console . header_text = text 

theme. console. header_text_hi = text_hi 

theme . console . line_error 

theme . console . line_inf o 

theme . console . line_input 

theme . console . line_output 

theme . console . text = text 

theme . console . text_hi = text_hi 

theme. console. title = text 



theme . dopesheet_editor . active_channels_group 

theme . dopesheet_editor . back= back 

theme. dopesheet_editor .button = button 

theme. dopesheet_edi tor. button_text = text 

theme. dopesheet_edi tor. button_text_hi = text_hi 

theme. dopesheet_editor.button_title = text 

theme . dopesheet_editor . channel_group 

theme . dopesheet_editor . channels 

theme . dopesheet_editor . channels_selected 

theme . dopesheet_editor . dopesheet_channel 

theme . dopesheet_editor . dopesheet_subchannel 

theme . dopesheet_editor . f rame_current 

theme. dopesheet_editor .grid = grid 

theme. dopesheet_editor .header = header 

theme. dopesheet_editor.header_text = text 

theme. dopesheet_edi tor .header_text_hi = text_hi 

theme. dopesheet_edi tor .list = button 

theme. dopesheet_editor.list_text = text 

theme. dopesheet_editor.list_text_hi = text 

theme. dopesheet_editor.list_title = text 

theme . dopesheet_editor . long_key 

theme . dopesheet_editor . long_key_selected 

theme. dopesheet_editor .text = text 

theme. dopesheet_edi tor. text_hi = text_hi 

theme. dopesheet_edi tor. title = text 

theme . dopesheet_editor . value_sliders 

theme. dopesheet editor. view sliders 



theme . f ile_browser . active_f ile 
theme . f ile_browser . active_f ile_text 
theme. file_browser.back= back 
theme. file_browser . button = button 
theme. file_browser.button_text = text 
theme. file_browser.button_text_hi = text_hi 
theme. file_browser.button_title = text 
theme. file_browser. header = header 
theme. file_browser.header_text = text 
theme. file_browser.header_text_hi = text_hi 
theme. file_browser. list = button 
theme. file_browser.list_text = text 
theme. file_browser.list_text_hi = text 
theme. file_browser.list_title = text 
theme. file_browser.scroll_handle = button 
theme. file_browser. scrollbar = button 
theme . f ile_browser . selected_f ile 
theme. file_browser. text = text 
theme. file_browser.text_hi = text_hi 
theme. file_browser. tiles = back 
theme. file browser. title = text 



theme . graph_editor . active_channels_group 
theme . graph_editor . back= back_alt 
theme. graph_editor. button = button 
theme. graph_editor.button_text = text 
theme. graph_editor.button_text_hi = text_hi 
theme. graph_editor.button_title = text 
theme . graph_editor . channel_group 
theme . graph_editor . channels_region 
theme . graph_editor . dopesheet_channel 
theme . graph_editor . dopesheet_subchannel 
theme . graph_editor . f rame_current 
theme. graph_editor. grid = grid 
theme . graph_editor . handle_align 
theme. graph editor .handle auto 
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theme . image_editor . back= back_alt 

theme. image_editor. button = button 

theme. image_editor.button_text = text 

theme. image_editor.button_text_hi = text_hi 

theme. image_editor . but ton_title = text 

theme . image_editor . editmesh_active 

theme . image_editor . face 

theme . image_editor . f ace_dot 

theme . image_editor . f ace_select 

theme . image_editor . f acedot_size 

theme. image_editor . header = header 

theme. image_editor.header_text = text 

theme. image_editor.header_text_hi = text_hi 

theme . image_editor . scope_back 

theme. image_editor . text = text 

theme. image_editor.text_hi = text_hi 

theme. image_editor. title = text 

theme . image_editor . vertex 

theme . image_editor . vertex_select 

theme . image_editor . vertex_size 



theme. info. back= back 
theme. info. button = button 
theme. info. button_text = text 
theme. info. but ton_text_hi = text_hi 
theme. info. button_title = text 
theme. info. header = header 
theme. info. header_text = text 
theme. info. header_text_hi = text_hi 
theme. info. text = text 
theme. info. text_hi = text_hi 
theme. info. title = text 



theme. logic_editor.back= back 
theme. logic_editor . button = button 
theme. logic_editor. but ton_text = text 
theme. logic_editor.button_text_hi = text_hi 
theme. logic_editor.button_title = text 
theme. logic_editor. header = header 
theme. logic_editor.header_text = text 
theme. logic_editor.header_text_hi = text_hi 
theme. logic_editor . panel = back 
theme. logic_editor. text = text 
theme. logic_editor.text_hi = text_hi 
theme. logic editor. title = text 



theme . 
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.back= back 
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.bars_selected 


theme . 
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theme . 
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.button_text = text 


theme . 
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theme . 
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,button_title = text 


theme . 
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editor. 
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theme . 
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editor. 
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theme . 
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theme . 
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.header text = text 


theme . 
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theme . 
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theme . 
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theme . 
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theme . 
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,list_title = text 


theme . 
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theme . 
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theme. nla editor. view sliders 



theme , 


, node 


editor 


theme , 


. node 


editor 


theme , 


. node 


editor 


theme , 


. node 


editor 


theme , 


. node 


editor 


theme , 


. node 


editor 


theme , 


. noae 


editor 


theme , 


. noae 


editor 


tneme , 


. noae 


editor 


theme . 


. node 


editor 


theme , 


. node 


editor 


theme , 


. node 


editor 


theme , 


. node 


editor 


theme , 


. node 


editor 


theme , 


. noae 


editor 


theme , 


. noae 


editor 


theme . 


. node 


editor 


theme . 


. node_ 


editor 


theme . 


.node 


editor 


theme . 


.node 


editor 


theme . 


.node 


editor 


theme . 


.node 


editor 


theme . 


. node_ 


editor 



theme. outliner .back= back 
theme. outliner. button = button 
theme. outliner .button_text = text 
theme. outliner. button_text_hi = text_hi 
theme. outliner .button_title = text 
theme. outliner .header = header 
theme. outliner. header_text = text 
theme. outliner .header_text_hi = text_hi 
theme. outliner .text = text 
theme. outliner. text_hi = text_hi 
theme. outliner. title = text 



theme .properties .back= back 
theme .properties .button = button 
theme. properties. button_text = text 
theme. properties. button_text_hi = text_hi 
theme. properties. button_title = text 
theme. properties. header = header 
theme. properties. header_text = text 
theme. properties. header_text_hi = text_hi 
theme. properties. panel = back 
theme .properties . text = text 
theme .properties . text_hi = text_hi 
theme. properties. title = text 

theme. sequence_editor.audio_strip 

theme. sequence_editor.back= back 

theme. sequence_editor. but ton = button 

theme. sequence_editor.button_text = text 

theme. sequence_editor.button_text_hi = text_hi 

theme. sequence_editor.button_title = text 

theme . sequence_editor . draw_action 

theme . sequence_editor . ef f ect_strip 

theme . sequence_editor . f rame_current 

theme. sequence_editor. grid = grid 

theme. sequence_editor. header = header 

theme. sequence_editor.header_text = text 

theme. sequence_editor.header_text_hi = text_hi 

theme . sequence_editor . image_strip 

theme . sequence_editor . keyframe 

theme . sequence_editor . meta_strip 

theme . sequence_editor .movie_strip 

theme . sequence_editor . plugin_strip 

theme . sequence_editor . scene_strip 

theme. sequence_editor. text = text 

theme. sequence_editor.text_hi = text_hi 

theme. sequence_editor. title = text 

theme . sequence_editor . transition_strip 

theme . sequence_editor . window_sliders 
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theme . text_editor . syntax_string 
theme. text_edi tor. text = text 
theme. text_edi tor. text_hi = text_hi 
theme. text editor. title = text 



theme . timeline .back= back_alt 
theme . timeline .button = button 
theme. timeline. button_text = text 
theme . timeline .button_text_hi = text_hi 
theme. timeline. button_title = text 
theme . timeline . f rame_current 
theme . timeline .grid = grid 
theme. timeline. header = header 
theme. timeline. header_text = text 
theme. timeline. header_text_hi = text_hi 
theme . timeline . text = text 
theme . timeline . text_hi = text_hi 
theme. timeline. title = text 



theme . user_preferences .back= back 
theme . user_preferences .button = button 
theme . user_preferences .button_text = text 
theme . user_preferences .button_text_hi = text_hi 
theme. user_preferences.button_title = text 
theme. userjpreferences . header = header 
theme. user_preferences.header_text = text 
theme. user_preferences.header_text_hi = text_hi 
theme . user_pref erences . text = text 
theme . user_preferences . text_hi = text_hi 
theme. userjpreferences. title = text 
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file 

box. inner = inner 

box . inner_sel 

box. item = item 

box. outline = outline 

box . shadedown 

box. shadetop 

box . show_shaded 

box. text = text 

_box.text_sel = text_hi 

list_item. inner = inner 
list_item. inner_sel 
list_item. item = item 
list_item. outline = outline 
list_item. shadedown 
list_item. shadetop 
list_item. show_shaded 
list_item. text = text 
list_item. text_sel = text_hi 

menu. inner = inner 
menu . inner_sel 
menu. item = item 
menu. outline = outline 
menu . shadedown 
menu . shadetop 
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num. inner = inner 

num. inner_sel 

num. item = item 

num. outline = outline 

num. shadedown 

num. shadetop 

num . show_shaded 

num. text = text 

num. text_sel = text_hi 

numslider. inner = inner 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 11 6 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Teemade muutmine Pythoni abil 



Blender ET wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



theme . 


. user 


interface 


. wcol 


theme , 


. user" 


interface 


. wcol 


theme , 


. user 


interface 


. wcol 


theme . 


. user 


interface . 


. wcol 


theme . 


. user 


interface . 


.wcol 


theme . 


. user 


interface . 


.wcol 


theme , 


. user 


interface . 


. wcol 


theme , 


. user 


interface 


. wcol 


theme , 


. user 


interface 


. wcol 


theme . 


. user 


interface 


. wcol 


theme , 


. user 


interface 


. wcol 


theme . 


. user 


interface . 


. wcol 


theme , 


. user 


interface . 


. wcol 


theme , 


. user 


interface . 


. wcol 


theme . 


.user_ 


interface . 


.wcol 


theme . 


.user_ 


interface. 


.wcol 


theme . 


. user_ 


interface. 


.wcol 



. shadetop 



= text hi 



theme. user_interf ace. wcol_progress. inner = inner 
theme . user_interf ace . wcol_progress . inner_sel 
theme. user_interf ace. wcol_progress. item = item 
theme. user_interf ace. wcol_progress. outline = outline 
theme . user_interf ace . wcol_progress . shadedown 
theme . user_interf ace . wcol_progress . shadetop 
theme . user_inter f ace . wcol_progress . show_shaded 
theme. user_interf ace. wcol_progress. text = text 
theme. user_interf ace. wcol_progress.text_sel = text_hi 

theme. user_interf ace. wcol_pulldown. inner = inner 
theme . user_interf ace . wcol_pulldown . inner_sel 
theme. user_interf ace. wcol_pulldown . item = item 
theme. user_interf ace. wcol_pulldown. outline = outline 
theme . user_interf ace . wcol_pulldown . shadedown 
theme . user_interf ace . wcol_pulldown . shadetop 
theme . user_interf ace . wcol_pulldown . show_shaded 
theme. user_interf ace. wcol_pulldown. text = text 
theme. user_interf ace. wcol_pulldown.text_sel = text_hi 
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theme . user_interf ace . wcol_state . inner_anim 
theme . user_interf ace . wcol_state . inner_anim_sel 
theme . user_interf ace . wcol_state . inner_driven 
theme . user_interf ace . wcol_state . inner_driven_sel 
theme . user_interf ace . wcol_state . inner_key 
theme. user interface. wcol state. inner key sel 
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theme . user_interf ace . wcol_tool . inner_sel 
theme. user_interf ace. wcol_tool. item = item 
theme. user_interf ace. wcol_tool. outline = outline 
theme . user_interf ace . wcol_tool . shadedown 
theme . user_interf ace . wcol_tool . shadetop 
theme . user_interf ace . wcol_tool . show_shaded 
theme. user_interf ace. wcol_tool. text = text 
theme. user interface.wcol tool. text sel = text hi 
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Allpool kirjeldame pildil nahtavaid failieelistusi. 




File Paths (failide asukohad) 



Kui sa tobtad tahtsa projektiga, on mbistlik failide asukohad seadistada. Maara erinevatele kasutatavatele failituupidele vaikimisi 
kasutatavad kataloogid. 

Siin on naide konfiguratsioonist. 

Fonts (kirjatuubid) //fonts/ 
Textures (tekstuurid) //textures/ 
Texture Plugins (tekstuuripluginad) //plug ins/texture/ 
Sequence Plugins (montaazipluginad)//plugins/sequence/ 
Render Output (renderduse valjund) //renders/ 
Scripts (skriptid) //scripts/ 
Sounds (helid) //sounds/ 
Temp (ajutine) //tmp/ 

Pane tahele, et Blender ei loo automaatselt projekti kataloogipuud. Sa pead koik kataloogid failisirvijas kasitsi looma. 

Save & Load (salvestamine ja lugemine) 

Relative Paths (suhtelised asukohad) 

Vaikimisi loetakse valised andmed kataloogist, mis arvestab .blend-faili asukohaga. See tootab muidugi ainultsiis, kui Blenderi 

fail on juba salvestatud. 
Compress File (paki fail) 

Pakib .biend-faili salvestamisel kokku 
Load Ul (loe kasutajaliides) 

Vaikimisi loetakse .biend-faili lugemisel ka sinna salvestatud kasutajaliidese seadistus (vt ekraanipaiqutus ). Seda saab aga 
iga faili lugemisel eraldi maarata kasutades failisirvija akna (File Browser) Blenderi failide avamise paneeli (Open Blender 
File). 

Faililaiendi filter 
Filter File Extensions (filtreeri faililaiendid) 

Kui see on sisse lulitatud, naitab failisirvija ainult oigettuupi faile (st Blenderi dokumendi avamisel ainult .biend-faile). 

Failituiipide valikut saab muuta failisirvija aknas. 
Hide Dot File/Datablocks (peida punktidega failid/andmeblokid) 

Peidab failisirvijates failid, mille alguses on ".*" (Linuxi ja Apple operatsioonisusteemides on ".*" failid peidetud). 
Hide Recent Locations (peida hiljutine asukoht) 

Peidab failisirvija hiljuti kasutatud katalooge naitava paneeli Recent. 
Show Thumbnails (naita eelvaateid) 

Naitab failisirvijas piltide ja videode puhul eelvaateid. 

Auto Save (automaatsalvestus) 

Save Versions (salvesta versioone) 

Samastfailist loodavate versioonide (varukoopiate) arv. 
Recent Files (hiljutised failid) 

Failide arv, mida naidatakse menuus File » Open Recent (fail -> ava hiljutine). 
Save Preview Images (salvesta eelvaade) 

Piltide ja materjalide eelvaated luuakse failisirvijas automaatselt. Kui soovid need eelvaated oma .biend-faili salvestada, lulita 

see valik sisse (sellisel juhul su faili suurus kasvab). 
Auto Save Temporary File (salvesta automaatselt ajutine fail) 

Lulitab sisse automaatse salvestuse (loob ajutise faili) 
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Timer (taimer) 

Aeg automaatsete salvestuste vahel. 

Loe automaatse salvestamise satete kohta edasi » 
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Susteemieelistused (System preferences) 

Pildil on kujutatud Blenderi kasutajaeelistuste akna User Preferences susteemieelistuste sakki System. Selle seadistusi selgitatakse 
allpool. 




General (iildine) 

DPI 

Maarab ekraani lahutuse ja seega ka kasutajaliidese fontide suuruse. Et muuta ainult kasutajaliidese elementide suurust 

paneelil, on sul toenaoliselt targem hoida all klahvi Ctrl ning lohistada MMB 8 abil hiirt paremale ning vasakule. 
Frame Server Port (kaadriserveri port) 

Kaadriserveri pordi number renderdamiseks. Kasutatakse jagatud renderdamise puhul. 
Console Scrollback (konsooli tagasikerimine) 

Tekstiridade arv, mida konsool malus hoiab. 
Auto Run Python Scripts (kaivita Pythoni skriptid automaatselt) 

Lubab .biend-failidel kaivitada neis leiduvad skriptid automaatselt (see voib olla uliohtlik, kui failid parinevad kahtlasest 

allikast). 

Tabs as Spaces (tabulaatorid tuhikuteks) 

Teksti kirjutamise ja failide lugemise ajal asendatakse tabulaatorid tekstifailides tuhikutega. 

Sound (heli) 

Sound (heli) 

Maara heli valjundseade. 
Channels (kanalid) 

Maara helikanalite arv. 
Mixing Buffer (miksimispuhver) 

Maara mitut samplit heli miksimispuhver kasutab. 
Sample Rate (samplisagedus) 

Maara heli samplisagedus. 
Sample Format (sapmli formaat) 

Maara heli sampli formaat. 

Screencast (ekraanivideo) 

FPS 

Kaadrisagedus ekraanivideo mahamangimisel 
Wait Timer (taimer) 

Aeg millisekundites iga kaadri salvestamise vahel 

Open GL 

Clip Alpha (loika katvus) 

Loikab 3D-vaates ara sellest vaartusest vaiksema alfaga (labipaistvus) pikslid. 
Mipmaps (mipmapid) 

Skaleerib tekstuure 3D-vaate jaoks mipmap-filtri abil. See tostab pildiesitamise kiirust, kuid nouab rohkem malu. 
Anisotropic Filtering (anisotroopne filter) 
Maarab anisotroopse filtri taseme. 

VBOs 

Kasutab 3D-vaate joonistamiseks Vertex Bufferi objekte voi kui need ei ole toetatud, siis Vertex Array objekte. 
Window Draw Method (akende joonistamise viis) 
Automatic (automaatne) 

Maaratakse automaatselt graafikakaardi ja draiveri omaduste pohjal. 
Triple Buffer (kolmikpuhver) 

Kasutab kolmandat ekraani puhvrit, mis vahendab ulejoonistamise vajadust, kuid suurendab malukasutust. 
Overlap (kattuvad) 
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Joonistab koik kattuvad alad uuesti. Minimaalne maluvajadus, kuid rohkem ulejoonistamist. 

Overlap Flip (peegelda ulekate) 

Joonistab koik kattuvad alad uuesti. Minimaalne maluvajadus, kuid rohkem ulejoonistamist (graafikakaartide jaoks, mis 
toetavad peegeldamist). 

Full (tais) 

Joonistab iga kord koik uuesti. Kasuta ainult kontrolliks voi siis, kui ukski teine meetod ei toota. 

Text Draw Options (teksti kuvamise satted) 

Luba kasutajaliidese teksti sakisilumine. 
Limit Size (piira suurust) 

Malu kokkuhoiuks piirab tekstuuritud varjutuse tekstuuride maksimaalset suurust. 
Time Out (aegumine) 

Aeg sekundites alates viimasest korrast, kui OpenGL-i tekstuuri kasutati, enne kui ta vabastatakse. Kui maarad vaartuseks 0, 
hoitakse tekstuure piisivalt malus. 
Collection Rate (kogumiskiirus) 

Aeg sekundites OpenGL-i tekstuuride maluvabastaja (Garbage Collector) kaivitamise vahel. 

Sequencer (monteerija) 

Prefetch Frames (laadi kaadreid ette) 

Kaadrite arv, mis taasesitusel ette renderdatakse. 
Memory Cache Limit (malupuhvri piir) 

Monteerija malupuhvri maksimaalsuurus (megabaitides). 

Solid OpenGL lights (OpenGL-i valgusallikad) 

Kui 3D-akna esitusreziim on Solid View ehk varjutatud, valgustavad stseeni kolm virtuaalset valgusallikat (renderdusel ei ole neid 
naha). Siin saab muuta nende valgusallikate suunda ja hajus- ning laikevalguse intensiivsustja varvi. 

Miscellaneous (varia) 

Color Picker Type (varvivalija tuup) 

Vali, millist tuupi varvivalijat sa eelistad; seda naidatakse, kui klopsad LMB \ Jsuvalisel varvivaljal. 

Custom Weight Paint Range (mojumaalija varvisulatus) 

Selle maaramiseks, kui palju mingi luutegelase voretdeformeerib, kasutatakse naha kaale (Mesh Skin Weighting). Nende 
kaalude visualiseerimiseks kasutab Blender varvi uleminekut (sinisest roheliseks, siis kollaseks ja siis punaseks). Siin saad sa 
luua oma varvilahenduse. Selle valiku all olevatel valjadel saad sa lisada, kustutada ja muuta selle varvi ulemineku 
varvuspunktide varvi. 
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Sinu esimene animatsioon kahe pooltunniga. Osa I 

Selles peatukis naitame, kuidas animeerida vaikest Piparkoogimehikest. Me kirjeldame pohjalikult koiki samme, kuid eeldame, et 
oled lugenud kasutajaliidese peatukki ja saad am selles raamatus kasutatavatest terminitest ja tahistest. 

Selle oppetuki esimese osas valmistame me staatilise Piparkoogimehikese. Seejarel, teises osas, paneme ta jalutama. 

Note 

Palju pohjalikuma sissejuhatuse Blenderisse, rohuga tegelaskujude animeerimisel, leiad oppetukist 

Blender Summer of Documentation Introduction to Character Animation (See on kirjutatud versioon 2.4 jaoks, kuid ikkagi 
vaga opetlik). 




Nagu kaesolev oppetukk "Piparkoogimehike Gus", ei noua ka "BSoD Intro to Character Animation" (BSoD sissejuhatus tegelaste 
animeerimisse) eelteadmisi Blenderist. Seejuhatab sind, kuidas luua nullist alustades jalutavja raakivtegelane, ning kasitleb 
mitmeid voimsaid Blenderi meetodeid, mida siin ei puudutata. 

Oppetukki "BSoD Intro to Character Animation" saab ka PDF-formaadis (3.75 MB) alia laadida. 
Soojendus 

Peale Blenderi kaivitamist, peaksid ekraanil nagema vaikestseeni. Keskel olevas 3D-vaates on kaamera, valgusallikas ja kuup. Kuup 
peaks olema valitud; seda tahistab oranz piirjoon. 




Blenderi vaikekuva. 



Alustame oma tobala organiseerimisega, paigutades objektid eraldi kihtidele. 3D-stseenid voivad kiiresti muutuda segasteks, kui 
ekraanil on korraga palju objekte. Kihtide abil saad need objektid, millega sa ei toota, ara peita ning nad uuesti vajaduse korral 
nahtavaks teha. Kihid tootavad jargneval viisil: 




Kihtide nahtavuse 
seaded. 



Blender annab sulle too organiseerimiseks kasutada 20 kihti. Seda, millised kihid on hetkel nahtavad, saad naha kahekiimnest 
nupust 3D-akna paisel (nagu pildil Kihtide nahtavuse seaded). Sa saad parasjagu nahtavat kihti muuta, klopsates sellel LMB 0, ja 
lulitada erinevate kihtide nahtavust sisse ja valja klopsates o Shift LMB 0. Nahtavale kihile viitab kihi nahtavuse nuppude sees olev 
tumedam hall varvus. Viimasest kihist, mis nahtavaks muudetakse, saab aktiivne kiht. Aktiivne kihton ka see, millele paigutatakse 
koik uued loodud objektid. 

Loe kihtide kohta lahemalt » 

Teeme koigepealtekraani puhtaks, tostes kaamera ja valgusallika teisele kihile. 



Move to Layer 




Layer 





Kihile tostmise dialoog. 

Vali kaamera, klopsates RMB O. Siis lisa valikule valgusallikas, klopsates o Shift RMB 3. Vajuta M ja hiirekursori alia ilmub vaike 
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dialoog (nagu pildil Kihile tostmise dialoog), mille esimene nupp on sisse lulitatud. See tahendab, et valitud objektid asuvad esimesel 
kihil. Vali ulemise rea koige parempoolne nupp. See tostab kaamera ja valgusallika kihile nr 10. 
Klaviatuuri kiirvalikud 

Blenderis kasutatakse peamiselt suurt hulka kiirvalikuid (ara satu paanikasse - kull sa nendega ara harjud). Enamus neist tootab 
ainult siis, kui hiirekursor asub vastava paani kohal. Seetottu ara saa pahaseks, kui kiirvalik M ei tee seda, mida peaks - liiguta 
lihtsalt hiir 3D-vaate kohale. 

Nuud veendu, et ainult esimene kiht on nahtav (selle kihi nahtavuse nupu taust on tumedam hall), ja asume modelleerima. 
Keha ehitamine 

Lulitades koigepealt sisse numbriluku Num lock, vali eestvaade, vajutades 1 NumPad ja klahviga 5 NumPad paralleelne (Orthogonal) 
projektsioon. 3D-akna ulemine vasaku nurk naitab sulle, kas kasutad paralleelset voi perspektiivset projektsiooni. 



Snap 

Selection to Grid 
Selection to Cursor 

Cursor to Selected 



Cursor to Grid 

Cursor Snap cursor to the Center 

Python: bpy.ops.view3d.snap cursor_to_center( I 




Naku kursoriga ekraani keskkohta 



Kui sul ei ole ekraanil kuupi, pead selle lisama. Naku kursoriga ekraani keskkohta (0,0,0) menuuga Object » Snap » Cursor to Center 
voi kasutades kiirvalikut o Shifts. 



BHIDEI 



Add Mesh 



S> Curve 
f Surface 
✓ Metaball 
F Text 

"X" Armature 
EE Lattice 
X Empty 

«1 Camera 
? Lamp 

X Force Field 

A. Group Instance 



© UV Si Construct a cube mesh. 

. Python bpy.ops.mesh.pnmitive c 

W Icospiieie 

f Tube 

£ Cone 

■ Grid 

■*? Monkey 

O Torus ^j^^ ^^^^j 



Lisa stseenile kuup. 

Kuubi lisamiseks kasuta menuuvalikut Add » Add Mesh » Cube (lisa -> vore -> kuup) voi kiirvalikut o ShiftA. Stseeni tekib oranzkuup, 
mis viitab sellele, ettegemist on aktiivse objektiga. Mine muutmisreziimi (Edit Mode), vajutades ±> Tab. 

Muutmisreziim (Edit Mode) on tooreziim, milles saad vore tippe muuta. Vaikimisi on iga uue objekti koik tipud valitud (valitud tipud on 
oranzid, valimata tipud mustad). Objektireziimis (Object Mode) pole voimalik tippe ukshaaval valida ega muuta, muuta saab ainult 
objekti tervikuna. Neid kaht reziimi saab igal ajal nupul ^ Tab vajutades vahetada. Hetkel kasutatavat reziimi naidatakse 3D-akna 
paises. 






* Y 




• 


object context 



Gusi ristimine 



Me anname oma piparkoogimehikesele nimeks "Gus". Selleks tuleb minna objekti konteksti (vaata pilti Gusi ristimine), mis asub 
parempoolses omaduste aknas Properties. Seal on voimalik Gusile esimesel real oige nimi anda. 
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Osa tooriistariiulist 



Meie esimene too on kuubi tippe muutes ehitada Gusi keha. Tooriistad selle jaoks leiab tooriistariiulilt (Tool Shelf), mis on 3D-akna 
osa (ekraani vasakus servas). Kui sa tooriistariiulit (Tool Shelf) ei nae, vajuta lihtsalt kiirklahvi T. 

Nuud otsi tooriistariiulilt ules nupp Subdivide (tukelda) (asub nupu Add (lisa) all) ja vajuta uks kord sellele (pilt Osa tooriistariiulist). 
See jagab koik kuubi servad kaheks, luues uued tipud ja kuljed. Allpool on naidatud tulemus. Kui tahad samasugust vaadet, siis liilita 
kiirklahviga Num5 perspektiiv sisse ja poora vaadet, hoides nuppu MMB "jja lohistades hiirt. Ara unusta vaadet tagasi muutmast, 
vajutades kiirklahve Num1 (eestvaade) ja Num5 (perspektiiv-/paralleelprojektsioon). 




Liiguta hiirekursor 3D-aknasse ja tuhista valik kiirklahviga A. Tipud muutuvad mustaks. 



Oppetukiga jatkamiseks peab sul olema nupp Limit Selection to Visible UM valja lulitatud. 

Nuud aktiveeri piirdkastiga valik (Box Select/Border Select), vajutades B; kursor muutub halliks ristiks. Liiguta kursor ulemise vasaku 
tipu kohale, hoia LMB B all ja lohista hiirega alia ning vasakule nii, et koik vasaku kulje tipud jaaksid halli kasti sisse. Nuud lase LMB 
B lahti (pilt Piirdkastiga tippude valimine). 




Piirdkastiga tippude valimine. 



Delete 


Vertices 


x| 


Edges 


X 


Faces 


X 


All 


X 


Edges & Faces 


X 


Only Faces 


X 


Edge Loop 


X 



Kustutamise 
(Delete) (X) meniiu. 

Kustuta valitud tipud, vajutades kiirklahvi X ja valides ilmuvast menuust Vertices (tipud) (pilt Kustutamise (Delete) (X) menuu). 



^ Valiku kaitumine - Piira valik nahtavatega 

Eriti ortograafilises (paralleelprojektsioonis) vaates (mida saab sisse ja valja lulitada kiirklahviga 5 NumPad) voivad osad tipud 
olla peidetud teiste tippude taha. 

Naiteks meie tukeldatud kuubil on 26 tippu, kuid paralleelprojektsioonis eestvaates naed ainult uheksat, sest ulejaanud on 
varjatud. RMB 3 valib nendest uksteise taga asuvatest tippudest ainult uhe, samas kui piirdkast valib nad koik. See kehtib siis, 
kui aktiivsed on on kas piirdkasti (Bounding Box) voi traatvore (Wireframe) esitusreziimid. Kui esitu smee tod on Solid 

(varjutatud) voi Textured (tekstuuritud), tuleb nupp Limit Selection to Visible (piira valik nahtavatega) ItH valja lulitada, sest 
vastasel korral on voimalik valida ainult nahtavaid tippe. (Kui aktiivne on varjutatud voi tekstuuritud esitusreziim, leiab nupu Limit 
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Teine tooriisttippude valimiseks voi valikusteemaldamiseks on ringvalik, mille saab aktiveerida kiirklahviga C. Kui ringvalik on 
aktiivne, siis nupuga LMB * : lohistamine valib tipud. MMB ffl eemaldab tipud valikust. Hiire ratas muudab valikuringi suurust. Nupp 
RMB J voi kiirklahv^J Enter kinnitab valiku ja lahkub ringvaliku reziimist. Kui sa oled tipud kustutanud, nagu eespool naidatud, proovi 
ka ringvalikut. 

Peeglis (Mirror) modelleerimine 

Summeetriliste objektide modelleerimiseks saame kasutada peegeldustbotlejat (Mirror modifier). Selle abil voime modelleerida 
ainult Gusi uhe poole ja Blender bob teise poole ise. Mine omaduste redaktorisse (Properties) ja otsi ules tootlejate (Modifiers) 
kontekst. (Tootlejate kontekst) 



Loe tootlejate kohta lahemalt » 





a I 








5? c9 ► QCube 


T Modifiers 








Add Modifier 








Generate 




Deform 


Simulate 








% Array 




~K Armature 


T Cloth 








4 Bevel 




«• Cast 


'* Collision 








r a Boolean 




2 Curve 


*| Explode 








:-Jj Build 




X Displace 


4 Fluid Simulation 








JH Decimate 




3 Hook 


♦t Particle Instance 








f Edge Split 




H Lattice 


Particle System 








0 Mask 




3 Mesh Deform 


J»" Smoke 












Shrinkwrap 


y Soft Body 








IP Multireel' it'"n 




W <:imnlo rvrfnrm 










Solidify 


Add a modifier to the active object. 








Python bpy.ops ob|ect. modifier add 


type='MIRROR') 








J Subdivision burrace 


*• wave 










$ UV Project 













Tootlejate kontekst 



Antud hetkel on see paris tuhi. Vajutades nuppu Add Modifier (lisa tootleja), ilmub nimekiri, millest vali Mirror (peegeldaja). (Tootlejate 
kontekst) 



Add Modifier 



[ Apply ] [ Copy ] 

Axis: Options: Textures: 

3 O 

m Y S Clipping 0 V 

■ z Q 

(_ Merge Limit: 0.001000 ) 

Mirror Ob|ect 



Puurireziimi (Cage mode) nupp. 

Lisaks sellele, ettootlejad mojutavad objekte mitte destruktiivselt, saad mojutajatega maarata seda, mida nendega tootamise ajal 
naed. Antud juhul me lulitame sisse puurireziimi (Cage Mode) nupu, et nana 3D-akna muutmisreziimis poollabipaistvaid peegeldatud 
kulgi. (Puurireziimi nupp) 

Nuud valime telje, mida mooda Gusi peegeldatakse, vajutades nuppu X, Yvoi Z. Peegeldustasapind on selle teljega risti. Meie juhul 
on selleks X-telg. 

Nupp Merge (uhendamine) uhendab koik peegeldatud tipud, mis asuvad samal kohal voi millede omavaheline asukoht on la hem kui 
uhendamise piiri satte Merge Limit vaartus. Koik tipud, mis on peegelduspinnale lahemal kui maaratud vaartus, liigutatakse tapselt 
peegelduspinnale ja uhendatakse vastava samas kohas oleva tipuga. Piirvaartuseks saab maarata 0.000 kuni 1.000 Blenderi iihikut 
- selle suurus soltub too iseloomust ja objektide uldsuurusest. 

Gusi modelleerimisel on margata, kui tipud asetsevad peegelduspinnast rohkem kui 0.1 uhiku kaugusel, vaiksema vahemaa puhul 
aga mitte. Etvaltida meie vore keskele suuure rebendi tekkimist voi seda, et moni veidi nihkes tipp kogemata kahe silma vahele ei 
jaaks, maarame seade Merge Limits (uhendamise piir) vaartuseks 0.1. 



• ' Clipping 



Karpimisnupp 
(Clipping). 

Lopuks, lulitades sisse nupu Clipping (karpimine) (pilt Karpimisnupp), muutub peegelduspind piiriks, ule mille tippe nihutada ei saa. 
Lisaks, kui Clipping (karpimine) on aktiivne, kleepub iga peegelduspinnal asuvtipp selle kulge. 
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Nagu naed, on peegeldajal hulk seadeid, mis muudavad meie elu lihtsamaks. 
Kaed ja jalad 

Teeme nuiid Gusile kaed ja jalad. Kasutades just opitud meetodit, vali piirdkastiga (Box Select) kaks koige ulemist tippu (pilt Kate 
eendamine kahe sammuga). Reaalselt valib see ka ulejaanud neli nende taga, seega kokku kuus tippu. Vajuta kiirklahvi E, et need 
eendada (voi kasuta nuppu Extrude Region (eenda piirkond) tooriistariiulis). Sellega tekivad uued tipud ja kuljed, mida sa saad 
hiirega liigutada. Nihuta need poolteist ruutu paremale ja kinnita siis nende asend, klopsates LMB £). Korda eendamist, vajutades 
uuesti E, ja nihuta uued tipud veel poole ruudu vorra paremale. Pildil (Kate eendamine kahe sammuga) on nana tegevuste jarjekord. 




Kate eendamine kahe sammuga. 



Tiihistamine ja uuesti tegemine (Undo/Redo) 

Blenderil on kaks tegevuste tiihistamise puhvrit: iiks Muutmisreziimis (Edit Mode) ja teine Objektireziimis (Object Mode). 

Tuhistamiseks vajuta muutmisreziimis CtrlZ. Korda CtrIZ vajutamist, et minna tegevuste ajaloos nii kaugele, kui tuhistamispuhver 
lubab. Kiirklahv f> ShiftCtrIZ teeb tuhistatud toimingu uuesti. 

(Macil kasuta Ctrl asemel klahvi 3€ Cmd.) 

Meeles tuleb pidada kahte asja: 

• Muutmisreziimis tiihistamine tbbtab ainult sellel objektil, mis on hetkel muutmisreziimis. 

• Tuhistamispuhver ei lahe kaduma kui sa muutmisreziimist lahkud, kuid nullitakse niipea, kui sa hakkad teist objekti 
muutmisreziimis redigeerima. 

Objektireziimis tootavad samad kiirklahvid. CtrIZ tuhistab, - ShiftCtrIZ teeb uuesti. Kui oled redigeerinud objekti muutmisreziimis ja 
selle objekti tuhistamispuhver ei ole nullitud, tuhistab CtrIZ vajuta mine Objektireziimis (kui tiihistamiste jarjekord onjoudnud sinnani) 
kbik need muudatused korraga. 

Kui sa poole tegevuse pealt umber motled, saad kaimasoleva tegevuse paljudel juhtudel tuhistada, vajutades Esc voi RMB 3. 
Kokkulangevad tipud 

Eendamisel luuakse koigepealt uued tipud ja seejarel nihutatakse neid. Kui motled nihutamise ajal umber ja vajutad tuhistamiseks 
Esc voi RMB 3, jaavad uued tipud vanade kohale alles! Lihtsaim viis minna tagasi olukorrani enne eendamise algust on tuhistada 
eendamine, vajutades (CtrIZ). Monikord on kasulik luua uued tipud just sellel viisil ning seejarel nihutada, skaleerida voi poorata neid 
klahvidega G, S voi R. 




Body. 



Gusil peaks nuiid olema sinu modelleeritud vasak kasi (ta on naoga meie poole) ja Blenderi poolt lisatud parem kasi. Me loome nuiid 
tippe samal viisil kolm korda eendades vasaku jala. Urita teha midagi sarnast nagu paremal oleval pildil (Keha). Kui kasutad nuppu 
Extmde - Region (eenda piirkond), pead ajutiselt Mirror (peegeldaja) tbotleja valja lulitama, eemaldades linnukese jaotuse Axis (telg) 
valikultxja parast valjasurumise loppujalle sisse lulitama (vastasel korral tekib Gusile pukste asemel seelik). 

Sa saad eendatavate tippude suuna vabastada, klopsates MMB "J (parast E vajutamist, kuid enne, kui sa klopsad LMB 0). Kui sa 
seda ei tee, suunduvad mehikese jalad otse alia, mitte alia ja korvale nagu pildil (Keha). 

Vihje: kui tahad asju tapselt paigutada, hoia nihutamise ajal all klahvi Ctrl. 

Sellega on peegeldusega modelleerimine loppenud. Jargmistes sammudes eksperimenteerime teiste tehnikatega. Peame muutma 
mudeli parema poole tegelikuks, sest miski, mida me tootlejatega teeme, ei ole jaav, enne kui me pole me tbotlejat rakendanud 
(apply). Mine Gusiga objektireziimi (Object Mode) (kui ta on ikka veel muutmisreziimis, vajuta Tab) ja klbpsa tbotlejal Mirror 
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Modifier (peegeldaja) nuppu Apply. 
Pea 

Gusile on vaja ka pead. 

Mine uuesti muutmisreziimi (Edit Mode); vajuta *» Tab. 

Liiguta hiirekursor Gusi kehast tapselt Qhe ruudu vorra ulespole. Selleks, et paigutada kursor tapselt ruudustiku punktile, paiguta ta 
alguses hiirenupuga LMB F voimalikult oige koha lahedale ja ava siis kiirklahvi - Shifts vajutades Snap Menu (nakkumismenuu). 
Valik Cursor to Grid (kursor ruudustikule) paigutab kursori tapselt ruudustiku lahimale punktile. Seda tahamegi praegu teha. Valik 
Cursor to Selection (kursor valikule) paigutab kursori valitud objekti keskmesse, mis voib monikord kasulikukuks osutuda. 

Lisa Gusi pea jaoks uus kuup (vajuta o ShiftA » Add » Cube) (lisa -> kuup) (joonise Pea lisamine vasakpoolne pilt). 

Objektide loomine 

Kui sa lisad objekti muutmisreziimis teisele objektile, muutub lisatud uus objekt olemasoleva osaks. Seega, lisades selle kuubi ajal, 
kui Gusi keha on muutmisreziimis, saab sellest automaatselt tema keha osa. 



Nuiid vajuta G, et minna nihutamisreziimi (Grab Mode), ja liiguta uut loodud kuupi allapoole. Sa saad piirata liikumise ules-alla 
vertikaaljoonega, nihutades pead veidi allapoole ja vajutades siis MMB (5. Nihuta Gusi pead umbes kolmandiku vorgusammu vorra 
allapoole ja fikseeri siis tema asend, klopsates LMB B (joonise Pea lisamine parempoolne pilt). 




Pea lisamine. 



Pinnatiikeldaja {Subdivision Surface /Subsurf) 







f Apply 


][ Copy ] 


[ CatmullOarie 


Sample 


SuMvisionK 


Options: 


View; l 


) ■ Optimal Display 


(• Rcndcr2 





Pinnatukeldaja 



Jargmiseks sammuks pead valima terve Gusi, mitte ainulttema pea (vajuta A - voimalik, et seda tuleb teha kaks korda). 

Meie senise too tulemus on parimal juhul nurgeline figuur. Et seda siluda, otsi ules Tootlejate Modifiers kontekst ja lisa sinna 
Subdivision Surface Modifier (pinnatukeldaja), (pilt Pinnatukeldaja). Veendu, et numbrivaljade View (vaade) ja Render (renderdus) 
(molemad on alljaotuses Subdivisions (tukeldusastmed)) vaartus oleks 2 voi vahem. View (vaade) maarab tukeldustaseme, mida sa 
naed 3D-vaates; Render (renderdus) maarab tukeldusastme renderdamisel. 

Pinnatukeldus (Subdivision Surface) 

Pinnatukeldus on innovaatiline modelleerimisvahend, mis silub dunaamiliselt konarlikku voret. Tema tobpohimote on teha esialgsest 
vorest palju tihedam versioon ning nihutada selle tippe nii, et nad jargivad sujuvalt esialgse rohmaka vore kuju. Objekti uldine kuju on 
ikka maaratud esialgse kandilise vore tippude poolt, kuid renderdatud pilt on on sile ja uhtlane. 

Et Gusile pilku heita, mine muutmisreziimist valja (^ Tab)ja vali Solid (varjutatud) esitusviis, vajutades Z (kui see pole juba aktiivne). 
Ta peaks nagema valja nagu pildil (Gusi silumine). 
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Gusi silumine 
▼ Object Tools 

Transform: 



I Origin 



Object: 



Duplicate 



Delete 



Join 



Shading: 



Flat 



3 



Objektitooriistad. 



Etteha Gus veelgi siledamaks, vajuta nuppu Smooth (silendamine) 3D-akna paneelil Tool Shelf (kiirklahvTalajaotuses Shading 
(varjutamine)). Gus muutub nuud siledaks, ehkki tema keskkohas voib olla naha veidraid musti jooni. Tbbtleja Mirror Modifier 
(Peegeldaja) kasutamine aitab seda enamasti valtida, kuid nii voibjuhtuda, kui kasutada eendamist ning peegeldamist, nagutehti 
enne peegeldaja lisamist Blenderisse (pilt Gusi silumine, keskel). Need jooned tekivad sellest, et pinnatiikeldaja tihe vore 
arvutatakse kandilise vore normaalide suundi arvestades (pinnanormaal on kuljega risti ja maarab, kummas suunas kulg "vaatab"), 
mis ei pruugi koik olla oigetpidi (moned kuljenormaalid voivad olla suunatud valjapoole, mbned sissepoole). Et normaale 
algvaartustada, mine tagasi muutmisreziimi (Edit Mode), vajuta Tab, vali koik tipud (A) ja vajuta kiirklahvi CtrlN. Nuud peaks Gus 
olema ilusja sile (pilt Gusi silumine, paremal). 

Hoia MMB I? ja lohista hiirega, et Gusi koigist suundadest vaadelda. Appi, ta on liiga paks! 



Piiratud skaleerimine 




Gusi ogvendamine piiratud skaleerimisega 
Teeme Gusi kohnemaks: 
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Mirror Editing 



Proportional Editing 



Proportional Editing 



Proportional Size 



c 



1.000 




Viimase tegevuse 
seaded paneelilTool 
Shelf (tooriistariiul) 

• Kui sa seal veel muutmisreziimis ei ole, siis mine sellesse (*? Tab), seejarel tagasi traatvore esitusreaimi (Z). LCilita sisse 
kulgvaade Num3 ja vali koik tipud kiirklahviga A. Kui sulle meeldib, void jargnevaid samme teha ka objektireziimis (Object 
Mode). 

• Vajuta S ja liiguta hiirt horisontaalsuunas. (Klopsa MMB O, et piirata skaleerimine ainult uhe teljega, voi vajuta sama tulemuse 
saamiseks klahvi Y). Kui sa nuud liigutad hiirt Gusi poole, peaks ta muutuma kohnemaks, kuid jaama sama pikaks. 

• 3D-akna paisel on naha skaleerimisfaktor. Vajuta ja hoia all klahvi Ctrl: skaala muutub nuud astmeliselt: 0,1 kaupa. Skaleeri Gus 
kohnemaks, kuni skaleerimisfaktor on 0.2 ja kinnita siis suurus, klopsates LMB B. Kui see viimane teisendus laks valesti, saad 
sa ikka veel tema parameetreid muuta. Need on nuud naha paneeli Tool Shelf (tooriistariiul) allosas (vaata pilti Viimase 
tegevuse seaded tddriistariiulil). 



Vali uuesti eestvaade (Num1) ja varjutatud esitusreziim (Z) ning poora siis oma vaadet MMB 
valja! 



abil. Gus naeb nuud palju parem 



Vaatame, milline Gus valja naeb 

Me hakkame kohe tegema oma esimest renderdust, kuid enne on meil veel veidi tood teha. 

• Kui sa veel ei ole, siis mine objektireziimi (Object Mode, *? Tab). 

EHBEHB 

Kihtide 1 ja 10 
korraga 
nahtavaks 
tegemine. 

• Klopsa o Shift LMB B kihtide nahtavuse nuppude (asuvad 3D-akna paisel) ulemisel paremal nupukesel (pilt Kihtide 1 ja 10 
korraga nahtavaks tegemine), mis teeb nahtavaks nii kihi 1 (Gusi kiht) kui ka kihi 1 0 (kiht, millel asuvad kaamera ja 
valgusallikas). 

Vihje 

Meenutame, et viimasena valitud kiht on aktiivne ja seega koik jargnevad tegevused toimuvad kihil 10. 
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Location: 



< X: 0.000 


- 






• Y: 0.000 




f3 


. • 2:0.000 


A 




(3 


Rotation: 






X:0° 






Q 


Y:-0" 






^ Z:0° 








Scale: 






X: 1.000 




a 


Y 1.000 






^ Z 1 000 j 




a 



Teisenduste paneel 



• Vajuta N, mis naitab paneeli Properties (omadused), ja otsi sealt paneel Transform (teisendus) (pilt Teisenduste paneel). 
Objekti asukohton maaratud X, Yja Zvaartustega. 

'*Vali kaamera ( RMB 3) ja nihuta ta asukoha (x=7, y=-10, z=7) kanti. Tee seda, vajutades G ning kaamerat lohistades. Sul voib olla 
koigi kolme koordinaadi muutmiseks vaja vahepeal vaatesuunda muuta ning kaamerat teist korda nihutada. Kui eelistad objekti 
asukohta maarata tema numbriliste koordinaatide sisestamisega, saad seda teha, klopsates vastaval valjal LMB 0 ja sisestades siis 
vajaliku vaartuse. 



Kaamera seadistamine 

Selleks, et kaamera Gusile suunata, jata kaamera valituks ja lisa valikule Gus, klopsates o Shift RMB „\ Kaamera peaks muutuma 
tumeoranziks (valitud) ning Gus heleoranziks (valitud ja aktiivne). Nuud vajuta CtrIT ja vali menuust TrackTo Constraint (jalgimispiiraja). 
See sunnib kaamerat Gusi jalgima, poorates end alati tema suunas. See tahendab, etvoid liigutada kaamera kuhu iganes tahad, 
olles kindel, et Gus pusib alati vaatevalja keskel. 



— . * 



Kaamera asukoht Gusi suhtes. 

(pildil Kaamera asukoht Gusi suhtes) on nana Gusi pealt-, eest-, kuljelt- ja kaameravaade. Selleks, et lulitada sisse kaameravaade, 
vajuta 0 NumPad voi vali menuust View»Camera (Vaade » Kaamera). Selleks, etsaada ekraanile nelikvaadet (Quad View) nagu 
pildil, vajuta CtrlAltQ voi vali menuust View»Quad View (Vaade » Nelikvaade). 

Maapind 

Nuud me peame tegema maapinna, millel Gus seisab. 

• Pealtvaates (7 NumPad voi menuust View»Top (Vaade » Pealt)) ja objekti rezii mis 

• Lisa stseenile tasand (f ShiftA voi menuust »Add»Mesh»Plane (Lisa » Vore » Tasand)). 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 131 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Teemade muutmine Pythoni abil 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Add 




Markus 

On oluline, et sa ei oleks muutmisreziimis, vastasel juhul saab uuest lisatud objektist olemasoleva aktiivse objekti osa, nii nagu me 
lisasime Gusi pea. 

• Liilita sisse eestvaade (1 NumPad voi View»Front (Vaade » Eest)) ja nihuta (G) tasand Gusi jalgade alia, hoides samal ajal 
asendi sailitamiseks Gusi suhtes all klahvi Ctrl . 

• Mine kaameravaatesse (0 NumPad voi View»Camera (Vaade » kaamera)) ja samas kui tasand on ikka veel valitud, vajuta 
S, et seda skaleerida. 

• Suurenda tasandit nii palju, ettema aared ulatuksid kaamera nagemisvaljast (mida margib heledam piirkond kaameravaate 
keskel) ule. 



Valgusallikad 



Nuud lisame stseenile veidi valgust! 




Valgusallika lisamine 



• Liiguta pealtvaates (7 NumPad) olemasolev lamp paremale (kui su stseenis ei ole valgusallikat, saad selle lisada, vajutades o 
ShiftA »Add»Lamp»Lamp (lisa -> lamp -> lamp)) Gusi ette, kuid kaamerast teisele poole, naiteks koordinaatidele (x= -9, y= 
-10, 2=7) {Valgusallika lisamine). 




Valgusallika objektiandmete nupp 



• Kui valgusallikas on objektireziimis valitud, klopsa omaduste aknas objektiandmete (Object Data) ikooni (meenutab vaikese 
paikese pilti). Sa naed valgusallika alammenuud valikutega Point (punkt), Sun (paike), Spot (kohtvalgus), Hemi (poolkera) ja 
Area (ala). (Pilt Valgusallika objektiandmete nupp). 
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Kohtvalguse seadistused 



• Vajuta omaduste akna paneelil Lamp valikunuppu Spot (kohtvalgus), et muuta lamp kohtvalguse allikaks (pilt Kohtvalguse 
seadistused), ja anna sellele kahvatukollane varv (R=1 , G=1 , B=0.9), vajutades valgele nupule (mis on tegelikult varvimaaraja, 
mis avab varvivaliku akna). Maara paneelil Spot Shape (valgusvihu kuju) valja Size (suurus) vaartuseks umbes 40 ja Blend 
(sulandamine) vaartuseks 1 .0. 

• Pane see kohtvalguse allikas Gusi jalgima samamoodi, nagu tegid kaameraga: vali valgusallikas, vajuta alia Shift, vali Gus ja 
seejarel CtrlT»TrackTo Constraint (jalgimispiiraja). 

• Lisa teine lamp, mis annab uhtlasemat taustavalgust (o ShiftA »Add»Lamp»Hemi (Lisa » Lamp » Poolkera)). Maara 
valja Energy (energia) vaartuseks 0.2 (pilt poolkeravalguse seaded). Nihuta ta veidi kaamerast korgemale (x= 7, y= -10, z=9) ja 
pane ka tema Gusi jalgima. 



Kaks valgusallikat? 

Kasuta pehme ja realistliku valguse saamiseks kahte voi enamat valgusallikat, sest tegelikkuses ei lahtu valgus kunagi ainult uhest 
punktist. 



Renderdamine 




Renderduskonteksti nupp 



Me oleme peaaegu valmis renderdamiseks. Esimese sammuna vajuta omaduste (Properties) akna paisel renderduskonteksti nuppu 
(pilt Renderduskonteksti nupp). 
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Renderduskontekst 

Kasutame vaikimisi renderduse seadeid, nagu nana pildil (Renderduskontekst). 

Nuud vajuta nuppu Image (pilt) voi kiirklahvi F12. Tulemus, mis on nana pildil (Palju onne! Sinu esimene renderdus) ei ole eriti ilus. 
Meil on vaja materjale ja palju detaile, nagu silmad ja nii edasi. 




Palju onne! Sinu esimene renderdus. 



Too salvestamine 



File Add Render Help Default l<H<%)EB^ 




Salvestusmenuu 

Kui sa seda juba teinud ei ole, on nuud sobiv aeg oma too salvestada, valides menuust File»Save (Fail » Salvesta), nagu nana 
pildil Salvestusmenuu, voi vajutades kiirklahvi CtrlS. Blender hoiatab sind, kui puuad olemasolevatfaili ule kirjutada. 

Blender teeb ka automaatseid varukoopiaid sinu susteemi ajutiste failide kataloogi. Vaikimisi juhtub see iga viie minuti tagantja faili 
nimeks on mingi number. Nende varukoopiate laadimine on teine meetod ebavajalike muutuste tuhistamiseks. 

Materjalid ja tekstuurid 

On aeg anda Gusile kena kupsisesarnane materjal. 




Materjalikonteksti nupp. 



• Vali Gus. Siis vali materjalipaneeli avamiseks omaduste akna paisel materjalikonteksti nupp (pilt Materjalikonteksti nupp). 
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(Peaaegu) tiihi 
materjalikontekst 

• Omaduste aken on peaaegu tiihi, sest Gusil ei ole veel materjali. Materjali lisamiseks vajuta materjalipaneeli 
Afew(uus) (pilt (Peaaegu) tuhi materjalikontekst). 



(Material) nupule 




Materjalikonteksti ulemine 
osa 

• Omaduste aken taitub nuud paneelide ja nuppudega. Materjalide nimekirja ja unikaalse andmebloki koodi (Unique Datablock 
ID) valjale ilmuvad tekstid materjali nimega (eeldatavasti on see "Material. 001"). Klopsa viimatimainitud valjal (nana pildi 
Materjalikonteksti ulemine osa alumises osas) ja kirjuta sinna mingi tahenduslik nimi, naiteks "GingerBread" (piparkook) (ara 
jutumarke kirjuta). 




Smddew 
Tan/m Sh»4ng 
Cube Inteipex4ticri 



► B Transparency 

► ■Minor 

B Subsurface Scanenng 



FUI rXrsamKiog j) fxtlc.1 

Exclude Mia 
InxrcZ Depth 





VotexCaorP 
VWIe. Color L>»» 
Ot»eO Color 




Esimene piparkoogimaterjal. 



Muuda vaikeseadeid, nagu naidatud pildil (Esimene piparkoogimaterjal); see annab esialgse materjali. Pane tahele, et pead 
moned paneelid avama, klopsates LMB p vaikestel kolmnurkadel nende paisel. 



Cut- Maceo- OnoerT 




Tekstuurikonteksti nupp 




Vajuta akna Properties paisel tekstuurikonteksti nuppu (pilt Tekstuurikonteksti nupp) ja seejarel vali Add new (lisa uus). Lisame 
esimesse kanalisse tekstuuri. Anna sellele nimeks "GingerTex." 
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Tekstuurikontekst 



• Vali menuunupust Type (tuiip) esialgse vaartuse Clouds (pilved) asemel Stucci (krohv) ja taida valjad nii, nagu pildil 
(Tekstuurikontekst) naidatud. 




Krohvitekstuuri seaded 



Taida tekstuurikonteksti paneelidel Mapping (laotamine) ja Influence (moju) valjad nii, nagu pildil (Krohvitekstuuri seaded): 
eemalda linnuke kastist Color (varv) ja lisa kasti Normal (normaal). Seejarel sea numbrivalja Normal (normaal) vaartuseks 0.75. 
Need seaded teevad meie krohvitekstuurist "faktuurikaardi" ja muudavad Gusi kupsisele sarnasemaks. 








[• xooo •] 


X 1 00 




1 • vo.00 


r l.oo 




L- reoo -J 


I 1 00 





Taiendava muratekstuuri 
seaded 



Nuud vali tekstuurikonteksti tekstuuride nimekirja teine rida ja lisa jargmine tekstuur. Pane sellele nimeks "Grain" (teralisus) ja 
seadista vastavalt pildile (Taiendava muratekstuuri seaded). Tekstuur ise on lihtne protseduuriline tekstuur Noise. 
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Vaga lihtne maapinna 
materjal 



• Lisa maapinnale sobiv materjal, naiteks tumesinine, mis on naidatud pildil {Vaga lihtne maapinna materjal). Void vabalt valida 
sulle meeldiva sinise varjundi. 



Silmad ja detailid 

Viimistluseks lisame oma mehikesele silmad ja moned detailid. 




Kihtide nahtavus 



Koigepealt tee esimene kiht ainsaks nahtavaks kihiks, klopsates LMB ? ] tema nupul (pilt Kihtide nahtavus). See peidab 
valgusallikad, kaamera ja maapinna. 



• Paiguta kursor Gusi pea keskele. (Pea meeles, et tootad 3D-keskkonnas, seega kontrolli paigutust vahemalt kahes vaates!) 

• Lisa objektireziimis stseenile kera ( v ShiftA »ADD»Mesh»UVsphere (Lisa » Vore » UV kera)). Vajuta klahvi F6 ja maara 
segmentide (meridiaanide) arvuks 16. Tulemus on naidatud pildi Silmade tegemine osal 1. 

• Skaleeri kera vaiksemaks (S), kuni skaalafaktori vaartuseni umbes 0.15 koigis mootmetes. Seejarel lulita sisse kulgvaade (3 
NumPad) ja skaleeri objekti ainult horisontaalsuunas (Y) vaartuseni 0.5 (vaata pildi Silmade tegemine osasid 2 ja 3). 




<1>S«»W« UP5«»»« (II5«»»« 



• Kui vaja, suurenda veidi vaadet + NumPad, Wheel 0 voi Ctrl MMB S) ja lohista siis kera (G) vasakule, kuni ta on poolenisti pea 
sees (pildi Silmade tegemine osa 4). 

• Poordu tagasi eestvaatesse (1 NumPad) ja nihuta kera kulgsuunas paremale. Paiguta ta kohta, kus peaks olema Gusi silm 
(pildi Silmade tegemine osa 5). 



Koopia peegeldamine iile kursori 



• Mine muutmisreziimi Tab). Vali 3D-akna paiselt sihikuga teisenduskeskme nupp (Pivot point: 3D Cursor- teisenduskese: 
3D kursor) (3D Transforms (3D-teisendaja) huppab selle tulemusena keralt kursori asukohta). Koik silma tipud peaksid olema 
valitud (kui mitte, siis vajuta A, et nad koik valida). Nuud tee valitud tippudest duplikaadid, vajutades kiirklahvi - ShiftD voi nuppu 
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Duplicate (duplikaat) tooriistariiulil (Tool Shelf) ja seejarel Esc, et katkestada nende paigutamine hiirt liigutades. 





Pivot Point 
*© Active Element 

Median Point 
% Individual Origins 




' 3D Cursor 






A Bounding Box Center 









Teisenduskese: 3D kursor 

• Vajuta CtrIM, et peegeldada valitud tipud, seejarel X, et peegeldada piki X-telge, ja siis LMB 0 voi «-i Enter, et peegeldus 
kinnitada. Sea teisenduskese tagasi esialgsesse asendisse (Median Point (keskpunkt)). Tulemus on nana pildi Silmade 
tegemine osal 6. 



Peegeldamine 

Kiirklahviga CtrIM saab peegeldada ka objektireziimis. 



Nuud on Gusil kaks silma. 



Suu 



Lahku muutmisreziimist (^ Tab) ja paiguta kursor (tuleta meelde klahvi • Shifts) Gusi nao keskpunktile nii lahedale kui suudad. 
Lisa uus kera, vahenda tema suurust ja nihuta teda - tapselt nii, nagu tegid silma puhul, selle vahega, ettee ta veidi vaiksemaks 
(suuruseks 0.1 mitte 0.15). Paiguta ta kursorist alia paremale, tukeldatud pinna uhe tipu kohale, nagu naidatud pildi Suu 
tegemine poorajaga osas 2. 




Pooraja valikud 
tooriistariiulil 



Mine muutmisreziimi Tab). Nuiid vajuta kiirklahvi AltRvoi nuppu Spin (poora) tooriistariiulil. Tekib mitu koopiat kerast. 

Tooriistariiuli allosas (vajuta F6, kui see ei ole naha) maara poorde detailid: valja Degr (kraade) vaartuseks 90 ja valja Steps 
(samme) vaartuseks 3. Tulemuseks peaks olema Gusi suu, nagu naidatud pildi Suu tegemine poorajaga osas 3. 



(TOIMETAJA MARKUS: Viimase kasu omadused (ulaltoodud naites Spin) ei ole alati 3D-aknas naha (vahemalt mitte toimetaja 
Blenderis (V2.5 beta, Mac)), nii et ara satu paanikasse - kusagil seal nad ikkagi on (vahemalt vaikimisi ekraanipaigutusel)) 
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Valmis Gus! 



• Nuiid mine tagasi objektireziimi ning lisa Gusi noopideks veel kolm kera (peastallapoole piki Z-telge). Kui oled uhe nobbi 
valmis teinud, void lihtsalt muutmisreziimist lahkuda, luua klahviga ShiftD sellest koopia ja nihutada selle oigesse kohta, nagu 
pi Id i I Valmis Gus!. 

Kerade kinnitamine 

Kui me tahame, et me saaks haarata Gusist kinni ja liigutada teda uhe tervikuna (see puudutab ka oppetuki teises osas kasitletavat 
animeerimist), peame me liitma need vaikesed kerad, mis moodustavad silmad, suu ja nobbid, Gusi kehaga. Mine objektireziimi ja 
vajuta A, kuni valik on tuhi. Nuiid klopsa parema hiirenupuga uhele kerale (sobib ka, kui mitu tukki on grupina valitud). Hoides all 
klahvi o Shift, vali keha. Vajuta kiirklahvi CtrIP ja vali seejarel menuust Object. Tuhista valik ning liida seda tegevust korrates ka koik 
teised elemendid kehaga. 

Silmade materjal 

Anname silmadele sokolaaditaolise materjali. Suu materjaliks paneme valge suhkrutaolise materjali ja anname nbopidele varvidega 
pisut sartsu. Tuleta meelde, mida sa tegid Gusi endaga ja ole loominguline - ning varsti on Gus super-piparkoogimoodne. 

Materjali jagamine objektide vahel 

Selleks, et anda uhele objektile sama materjal mis teisele (naiteks selleks, et kasutada suu valget materjali uhel noobil), vali see 
materjal materjalimenuu nimekirjast, mis ilmub, kui sa vajutad nuppu Browse ID Data (sirvi ID andmeid), mis asub omaduste akna 
materjalikontekstis, valja Data Block ID Name (andmebloki ID nimi) korval (pildil materjal 'ikontekst on see, mida sa vajad vaike 
ruuduline kera teksti Material.001 korval). 




Wire Volume Halo 



Renderdamine 

Kui oled materjalidega lopetanud, tee kiht 10 jalle nahtavaks (maletad, kuidas see kais? Vihje - vaata 3D-akna paisele), nii et valja 
ilmuvad valgusallikad ja kaamera, ning siis renderda uuesti (F12). 

Tulemus peaks rohkemal voi vahemal maaral nagema valja nagu pildil (Liikumatu renderdus valmis Gusist'). 
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Liikumatu renderdus valmis Gusist. 



Salvestamine 

Salvesta oma pilt kiirklahviga F3 aknas UV/lmage Editor (UV/Pildiredaktor), kus naidatakse valmis renderdatud tulemust. Anna oma 
pildile failisirvijas nimi, vali salvestuskataloog ning salvesta. 

Saad valida pildiformaadi (JPEG, PNG ja nii edasi) tooriistariiuliltfailisirvija parempoolses servas. 

Blender lisab failinimele laiendi, nagu oled ilmselt harjunud (see on versioonis 2.5 uus - versioonis V2.4x pidid sa seda kasitsi 
tegema). 
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Sinu esimene animatsioon kahe pooltunniga. Osa II 

Kui me sooviksime tulemuseks seisvat pilti, oleks meie senine too piisav. Kuid me soovime, et Gus liiguks! Jargmise sammuna 
anname talle luustiku ehk skeleti, mis paneb ta liikuma. Seda kutsutakse taageldamise peeneks kunstiks. Gusil saab olema vaga 
lihtne taageldus: neli jaset (kaks kattja kaks jalga) ning paar liigest (kuunarnukke ei ole, ainult polved), kuid jala- ja kaelabasid me 
talle ei lisa. 

Taageldamine (Rigging) 



Taageldamiseks pead: 




Esimese luu lisamine, kuunarnukita kasi. 



• Objektireziimis Object aseta oma 3D-kursor Gusi ola kojale ning vajuta ja vali o ShiftA » Add » Armature » Single bone. 
Ilmub rombikujuline objekt, mis tahistab skeletisusteemi luud. Sisene muutmisreziimi Edit. Luu lopp ehk ots on valitud (kollane). 

• Muutmisreziimis Edit haara luus otsast kinni (G) ja liiguta see Gusi kaelaba kohale - pilt (Esimese luu lisamine, kuunarnukita 
kasi). Praegu me teisi luid ei vaja. Nuud peaks sul olema uks luu, mis jookseb olast kaelabani. Kui sa otsa liigutad, paned 
tahele, et terve luu muutub suuremaks - sa lihtsalt tegeled luu mootkava muutmisega. 

Et see protsess edukam oleks, vaata palun aegajalt Piparkoogimeest ja skeletti erinevatest vaatenurkadest, et olla kindel, et luustik 
asetseb piparkoogimehe sees samamoodi nagu luud asetsevad inimkeha sees. Katmine ei onnestu, kui luud asuvad naiteks keha 
ees voi taga. Erinevatest vaatenurkadest kontrollimine ontavaparane 3D-mudeli loomise tehnika. 

Luut otstest 

Luu otstel voivad olla erinevad nimed. Blenderis kutsutakse neid praegu "pea'Vsaba" (head/tail), esimene tahistab "suurt" otsa, teine 
"peenikest" otsa). Kuid ajalooliselt on neid nimetatud ka "juur'Vtipp" (root/tip), mida peetakse sageli natuke vahem 
segadusitekitavaks. . . 




Teise luu lisamine, jalaluude ahel. 
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• Jaa muutmisreziimi Edit, aseta kursor puusaliigese kohale ning lisa uus luu ShiftA. 

• Haara (G) uue luu kollasest otsast kinni ja liiguta see polve kohale. 

• Nuud "lisa ahelana" (chain) uus luu, mis laheb polvest jalalabani, vajutades kombinatsiooniga Ctrl LMB 6) jalalaba peale. 
Automaatselt ilmub uus aheldatud luu, mis on lingitud polvega ja loppeb jalalabas - pilt (Teise luu lisamine, jalaluude ahel). 
Teine voimalus uue luu ahelana lisamiseks oleks lihtsalt selle eendamine kiirvalikuga E. See voimalus tekitab uue luu ja saadab 
sind automaatselt haaramise/liigutamise reziimi. Vajuta klahvile LMB 6, et parajasti valitud luu tipu asukoht kinnitada. 

Luu asukoht 

Luud, mida me lisame, moonutavad Gusi kehavoret. Ettulemus oleks kena, proovi asetada luude liigeseid piltidel naidatud 
kohtadesse. 



Luu keere 

Et luud reastuksid nii nagu naidatud pildil (Teise luu lisamine, jalaluude ahel) voib sul tekkida vajadus luude keeret (Bone Roll) 
muuta vajutades peale alumise jala luu valimist CtrIN, 3. 



Nuud on meil kolm luud, mis moodustavad Gusi skeleti. 




Terve sekelett peale duplitseerimist ja umber pooramist. 



• Aseta nuud kursor keskkohta (tf ShiftC) ja vali koik luud (A). Duplitseeri nad kiirvalikuga ■-■ ShiftD ja valju koheselt haaramise 
reziimist kiirvalikuga Esc. Tee kindlaks, et pooramise/mootkava teisendamise teljeks on kursor (poorlemistelje rippmenuu Pivot 
3D-akna paises). Poora duplitseeritud luud mooda X-telge soltuvalt kursori asukohasttagurpidi (CtrIM ja seejarel X). Vajuta 
klahvi LMB 0, et peegeldamine kinnitada. Tulemuseks on pilt (Terve sekelett peale duplitseerimist ja umber pooramist). 



Kui valitud on moni luu, naitab objekti andmete kontekst Object Data terve skeleti satteid nagu skeleti objekti nimi ja selle kuvamise 
voimalused, samas kui luu kontekst Bone naitab aktiivse luu (Bone) nime ja luu enda septsiifilisi satteid. 
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:.J > I J Armature > m Armature 



▼ Skeleton 




Skeleti kontekst. 



Pane linnuke nimede kasti Names (skeleti kontekst Armature, kuvamise paneel Display), et nimed oleksid 3D-vaates nahtavad, vali 
seejarel klahviga LMB * iga luu eraldi, ning vajuta luude kontekstis Bones luu nime peale, et see millekski sobilikuks muuta - naiteks 

Kasi.R, Kasi.L, YieJaig.R, AiaJaig.R, YieJaig.L and Aiajaig.L, vaata pilti {Skeleti luu kontekst). Muutmisreziimist Edit valju 
klahviga ^ Tab. 

Luude nimetamine 

Vaga oluline on luu nimede loppu panna ". l" voi ".r" (vastavalt Leftehk vasak ja Right ehk parem), et tegevuse redaktor Action 
Editor suudaks automaatselt poose tagurpidi poorata. 

Katmine 



Set Parent To 
Object 


Ctrl 


P 


Armature Deform 


Ctrl 


P 


With Empty Groups 


Ctrl 


P 


With Envelope Weights 


Ctrl 


P 


With Automatic Weights 


Ctrl 


P 


Bone 


Ctrl P 



Allutamise menuu Parenting. 



Nuud peame saavutama sellise tulemuse, et skeleti moonutus tekitaks vastava keha moonutuse. Seda teeme me katmisega 
(skinning), mis maarab luudele tipud, nii et viimased soltuksid esimeste liikumisest. 

• Objekti rezii mis Object vali Gusi keha ning seejarel klahvi - Shift all hoides ka skelett, nii 
et keha oleks tumeoranzja skelett oleks heleoranz. 

• Nuud peame me keha skeletile allutama (parent). Selle saavutamiseks vajuta CtrIP). 
Ilmub (Allutamise menuu Parenting). Vali sissekanne Armature Deform » With 
Automatic Weights. 

Tipugrupid, umbrikud ja tootlejate jarjekord 

Vore katmisel lisatakse vore objekti tootlejate nimekirja loppu skeleti tootleja. Gusi vorel juba 
on nimekirjas pinnatukeldamise tootleja (Subdivision Surface). Et vore moonutamise 
tulemus oleks sujuv, tuleks skeleti tootleja liigutada pinnatukeldamise tootlejast nimekirjas 
ettepoole. Selleks vajuta tootleja kontekstis Modifier tootleja liigutamise nuppudele Move 
Modifier- pilt (Tootlejate nimekiri tootlejate kontekstis Modifiers). Samuti on igal luul 
mojupiirkond, mida kutsutakse umbrikuks (Envelope). Skelett moonutab voret nii maaratud 
tipugruppide kui luu umbrike kohal. See voib tekitada soovimatuid tulemusi ning seetottu 
tuleks antud juhul skeleti tootlejas (Armature Modifier) luu umbrikud (Bone Envelopes) valja 
lulitada - pilt (Tootlejate nimekiri tootlejate kontekstis Modifiers). 

• Vali nuud Gusi keha ja mine tootlemisreziimi Edit (*? Tab). Pane tahele, et objekti 
andmete kontekstis Object Data on tipugruppide paneelis Vertex Groups olemas 
tipugruppide satted - pilt (Tipugruppide satted objekti andmete kontekstis Object 
Data). 
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T Modifie 



^ US [Armature ~ | 0| £°J ] [ ^ | 



Apply 



Apply as Shape 



Copy 




Allutatud skelett. 



Object: 



. «J Armature 



Preserve Volume 



Bind To: 

o 

8 Bone Envelopes 

B Invert 



Multi Modifier 



Apply 



Copy 



Catmull-Clark 



Subdivisions: 



Options: 



3 0 Optimal Display 




Tootlejate nimekiri tootlejate kontekstis 
Modifiers. 



CM. • 



► Normals 



► Texture Space 



▼ Vertex Groups 



-:UpLeg.L 
8 LoLeg.L 
lArm.R 
iUpLeg.R 
o LoLeg.R 



Name: 



UpLeg. L 



Assign 



Weight: 1.000 



i 



Tipugruppide satted objekti andmete 
kontekstis Object Data. 

Tipugruppide paneeli kerides naed koiki kuute olemasolevat tipugruppi - antud juhul on neid kuus. Aga toeliselt keeruliste tegelaste 
puhul, kelle kaed ja jalad on taielikult taageldatud, voib neid gruppe olla kumneid! Vaata pilti (Tipugruppide satted objekti andmete 
kontekstis Object Data). Valimise ja valiku tuhistamise nuppudega Select ja Deselect saad koiki grupi tippe valida voi seda valikut 
tuhistada ning seelabi naha millised tipud kuuluvad millisesse gruppi. 




Gus muutmisreziimis Edit koos koigi gruppi Kasi.R 
valitud tippudega. 

Vali parema kae grupp (Kasi.R) ja, juhul kui koik selle kae tipud on valimata (vajadusel vajuta A), vajuta valimise nuppu Select. 
Tulemuseks peaks olema midagi pildi (Gus muutmisreziimis Edit koos koigi gruppi Kasi.R valitud tippudega) sarnast. 



Kui sa ei nae sama pilti, siis panid sa eeldatavasti luud tapselt oigesse kohta ning automaatsele katmisel onnestus tipud paremini 
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luudega sobitada. See on vaga ebatoenaoline, et katmisel sobitatakse luud tippudega nii tapselt nagu sa oodata voiksid See nouab, 
et sa hakkaksid grupeerimist kasitsi tapsustama, nagu seda seletatakse jargmistes osades. 

Pildil (Gus muutmisreziimis Edit koos koigi gruppi Kasi.Rvalitud tippudega) punaste ringidega tahistatud tipud kuuluvad 
moonutusgruppi, kuigi nad tegelikultei tohiks selles olla. 

Automaatne katmine leidis, et nad asusid luule vaga lahedal ning liitis nad seetottu moonutusgrupiga. Meie neid sellesse gruppi ei 
taha, sest moningad asuvad Gusi vastaskuljel ja moned tema rinnas ning nende lisamisel moonutataks ka noid kehaosasid. 

Et neid grupist eemalda, tuhista koigi teiste tippude valik (nende, mis peaksid gruppi jaama) kasutades piirdkastiga valimist (B), kuid 
luues kasti klahviga MMB S, mitte LMB £), et koigi sellesse kasti jaavate tippude valik tiihistataks. 

Kui valituks on jaanud ainult "soovimatud" tipud, vajuta eemaldamise nuppu Remove (pilt (Tipugruppide satted objekti andmete 
kontekstis Object Data)), et need grupist Kasi .r eemaldada. Tuhista koigi tippude valik (A) ja kontrolli siis jargmist gruppi. Kontrolli 
nad kindlasti tile, ettulemus naeks valja nagu pildil (Kuus tipugruppi). 




Kuus tipugruppi. 



Tipugrupid 

Ole tippude gruppidesse maaramisega voi nende sealt eemaldamisega vaga ettevaatlik. Kui sa naed hiljem ootamatuid moonutusi, 
siis voisid moned tipud unustada voi lisada gruppi liiga palju tippe. Tipugruppe saad iga kell muuta. 

Muud detailid 

Meie moonutused mpjutavad ainult Gusi keha ning mitte tema silmi, suud voi nuppe, mis on eraldi objektid. Kuigi me selle 
probleemiga antud lihtsa animatsiooni puhul ei tegele, tuleb seda keerulisemate projektide puhul arvesse votta - naiteks allutades 
(tippudele) erinevaid kehaosasi voi uhendades neid mingil muul moel uheks voreks (koiki satteid on kirjeldatud manuaalis ). 

Poseerimine 

Kui sa oled Gusi ara taageldanud ja katnud, saad temaga nagu nukkuga mangima hakta, liigutades tema luusid ja vaadates tulemust. 




Reziimi menuu 3D- 
akna paises. 



• Vali ainult skelett ning seejarel vali reziimide menuust Mode poseerimisreziimi sissekanne Pose Mode - pilt (Reziimi menuu 
3D-akna paises) - voi vajuta lihtsalt CtrN Tab. See voimalus on kasutatav ainult siis, kui valitud on skelett. 

• Skeleti valitud luud muutuvad sinisteks. Nuiid oled sa poseerimisreziimis Pose. Kui sa luu valid ning seda liigutad (G) voi 
poorad (R), moonutub keha vastavalt! 
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Nuud oled sa poseerimisreziimis Pose! 



Algne asukoht 

Blender peab luude algse asukoha meeles. Saad skeleti algse poosi taastada, vajutades AltR, et tuhistada luude poorde muutus, ja 
AUG, et tuhistada nende asukoha muutus. Teise voimalusena void kasutada objektiandmete konteksti Object Data algpoosi nuppu 
Rest Position, mis naitab sulle ajutiselt algset positsiooni. 

Poordkinemaatika 

Poordkinemaatika (Inverse Kinematics, IK) ta hi stab seda, kui sa maarad luude keti viimase luu asukoha, mille puhul kasutatakse ka 
nimetust "viimane mojutaja" ("end effector). Koik ulejaanud luud votavad algorutmil pohineva asukoha, mille arvutab valja 
poordkinmeaatika lahendaja (IK solver), et ketist ei oleks auke (st poordkinemaatika lahendab ahela asukohad meie jaoks ise). 
Selle tulemusena saame me poordkinemaatika abil kasi ja jalgu palju tapsemalt asetada. 

Edaspidine kinemaatika 

Poseerimisreziimis Pose luusid liigutades paned sa tahele, et need kaituvad kui jaigad, pikendatamatud kehad, mille otstes on 
kerakujulised liigesed. Ahelast saad haarata ainult esimese luu ning koik teised jargnevad sellele. Koiki teisi ahela luusid haarata ja 
liigutada ei saa. Neid saab ainult poorata nii, et valitud luu poordub vastavalt talle eelneva ahela luu poordele ja koik jargnevad luud 
jargivad sama poordumist. 

Seda protseduuri, mida kutsutakse edaspidiseks kinemaatikaks (Forward Kinematics, FK), on lihtne moista, kuid tanu sellele muutub 
viimase ahela luu asukoha tapne maaramine keeruliseks. 

Paneme Gusi edaspidise kinemaatika abil jalutama, maarates neli erinevat poosi, mis vastavad neljale sammu osale. Blender teeb 
ise ara too, mille tulemuseks on sujuv animatsioon. 

0 120 130 140 150 160 
250 'X* 1 ' Jlialc 

Praeguse kaadri numbrivali 
ajatelje Timeline akna 
paises. 

• Tee esmalt kindlaks, et oled ajatelje kaadris number 1. Kaadri numbrit naidatakse ajatelje Timeline akna paises olevas 
numbrivaljas - pilt (Praeguse kaadri numbrivali ajatelje Timeline akna paises'). Kui selle vaartus ei ole 1, maara selleks nuud 
1. 

• Pborates nuud uhe luu haaval (R), tostame me luud YieJaig.Lja painutame luud MaJaig.Ltahapoole, testes samal ajal luud 
Kasi.Rja liigutades luud Kasi.L natuke allapoole - pilt (Meie esimene poos). 
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-HI Fill MS tatfv Mlp 1 1 


i ■ - : . g 


Scene 






Meie esimene poos. 



Insert Keyframe Menu 
Location 
Rotation 
Scaling 



LocRot 



Loc Scale 
LocRotScale 
RotScale 
Visual Location 
Visual Rotation 
Visual LocRot 
Available 



Poosi kaadrisse 
salvestamine. 

• Vali klahviga A koik luud. Hoides hiire kursorit 3D-akna kohal vajuta I. Lahti hiippab menuu - pilt (Poosi kaadrisse 
salvestamine). Vali sellest menuust asukoha ja poorde sissekanne LocRot. See votab koigi luude asukohad ja poorded ning 
salvestab need kaadris 1 poosina. See poos kujutab Gusi tema sammu keskel, nii etta vasak jalg on liikunud ette ja on 
maapinnast korgemal. 

• Nuiid mine kaadrisse 11, kas sisestades numbrivalja vastava vaartuse v6i vajutades |. Seejarel liiguta Gus teise asendisse 
nagu pildil {Meie teine poos). Tuhista koige pealt ulal mainitud kiirvalikuga AltR molema kae poore. Ulaltvaates olles, poora luud 
Kasi.Rnatuke ettepoole ja luud Kasi.L natuke tahapoole. Lopeta poos niimoodi, ettema vasak jalg oleks eespool ja parem jalg 
tagapool ning molemad oleksid natuke painutatud. Gus konnib uhe koha peal! 



\ UtUg R 



(Ill Amature u«eq L 



* 



(11) Aimjlure Udeg I 



111 A/matur UptegL (lllAmwueUpLegL 



Meie teine poos. 
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Bone Settings 
Show/Hide 

Change Bone Layers... 
Change Armature Layers... 

Flip Quats 
Flip Names 

AutoName Top/Bottom 
AutoName Front/Back 
AutoName Left/Right 

Constraints 
Inverse Kinematics 
Parent 

Bone Groups 
Motion Paths 
Pose Library 

Paste X-Flipped Pose Shift Ctrl V 

Paste Pose Ctrl V 



: Copy Pose Ctrl C | 



Apply 


► 


Relax Pose 


Alt E 


Change Keying Set... 


Shift Ctrl Alt 1 


Delete Keyframe... 


Altl 


Insert Keyframe... 




Clear Transform 




Snap 




Transform 




Redo 


Shift Ctrl Z 


Undo 


CtriZ 



Poosi menuu Pose. 



• Vali jalle koik luud ja vajuta I, et poos kaadrisse 11 salvestada ning vali menuust Rot. 

• Nuud on meil vaja kolmandat poosi kaadrisse 21 , kus parem jalg on uleval, sest me oleme sammu teise poole keskel. See 
poos on peegeldatud versioon poosist, mille me maarasime kaadrisse 1. Seetottu mine kaadrisse 1 tagasi, vali koik luud ning 
seejarel 3D-vaate paises olevast poosi menuust Pose poosi kopeerimise sissekanne Copy Pose - pilt (Poosi menuu Pose). 
Voi kasuta kiirvalikut CtrlC. Nuud oled sa praeguse poosi puhvrisse kopeerinud. 

• Mine kaadrisse 21 ning kleebi see poos poosi menuu Pose X-teljel peegeldatud poosi kleepimise sissekandega Paste X- 
Flipped Pose - pilt (Poosi menuuPose). Voi kasuta kiirvalikut ShiftCtrlV. See sissekanne peegeldab poosi vahetades 
jarelliideet ".l" omavate luude asukoha jarelliidet ".r" omavate asukohaga ehk siis poos peegeldatakse! 

Luu keere 

Kui X-teljel peegeldatud poosi kleepimisel paindub Gus valet pidi, voib sul olla moningaid probleeme luu keeretega (Bone Roll). Vali 
muutmisreziimis Edit koik luud ja vajuta CtrIN, 3, et luude keerded korda saada. Seejarel mine kaadritesse 1 ja 1 1 ning paranda seal 
olevaid poose. Kopeeri kaader 1 uuesti ning kleebi see X-teljel peegeldatuna kaadrisse 21 . 



Poos on olemas, kuid seda pole veel salvestatud! Pead valima koik luud ja vajutama I » Rot. 

• Nuud tee sama protseduur kaadri 11 poosiga, kleepides selle peegelpildid kaadrisse 31. 

• Ettsukkel lopuni viia, kopeeri kaadri 1 poos ja kleebi see ilma peegeldamata kaadrisse 41. Selle saavutamiseks kopeeri poos 
nagu tavaliselt ja kleebi ta menuu poosi kleepimise sissekandega Paste Pose. Voi kasuta kiirvalikut CtrtV. Lopeta jada 
salvestades poos kiirvalikuga I » Rot. 

Animatsiooni kontrollimine 

Oma animatasiooni eelvaatamiseks mine kaadrisse 1 ja vajuta 3D-aknas klahvikombinatsiooni AltA. 



Gus konnib! 

See uksik kohapeal toimuvsamm on kondimise tuumaks ning kui sa oled selle ara defineeritud, on olemas erinevad tehnikad, et 
tegelast mooda keerulist rada jalutama panna. Kuid meie kiire opetuki jaoks sellest uhest kohapealsest sammust piisab. 

• Omaduste akna Properties renderdamise kontekstis Render maara alguskaadri (Start) vaartuseks 1 (vaikimisi see peakski 
juba 1 olema) ja lopukaadri (End) vaartuseks 40 (see on vaikimisi vaartusega 250, vaata pilti Animatsiooni satted 
renderdamise kontekstis Render). Kuna kaader 41 on kaadriga 1 uhesugune, peame me taieliku tsukli tegemiseks 
renderdama ainult kaadrid 1 kuni 40. 
















Animatsiooni satted renderdamise 
kontekstis Render. 



• Kirjuta valjundi paneelis Output olevasse tekstikasti //render/. 

• Vali formaadi paneelist Format failituubiks AVI Raw. Kuigi see ei ole enamasti parim valik (eriti faili suuruse probleemide tottu), 
on see kiire ja tootab igal masinal, nii et sobib meie vajadustega. Samuti peaksid sa valima AVI Jpeg, ettulemuseks olevfail 
oleks kompaktsem. Kuid see valik kasutab kadudega JPEG pakimismeetodit ning tulemuseks on video, mida moned valised 
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mangijad ei pruugi suuta mangida. 

Lopuks vajuta renderduspaneelis Render animatsiooni nuppu Animation. Pea meeles, et /c6//c kihid, mida sa soovid animatsioonis 
kasutada, peavad olema nahtavad! Sinu puhul on nendeks kihid 1 kuni 10. 

Renderdamise peatamine 

Kui teed vea (naiteks unustad ki hi 10 sisse lulitada), siis saad renderdamise protsessi klahviga Esc peatada. 



Meie stseen on suhteliselt lihtne ning Blender renderdab iga tiksiku pildi neljakumnest vaid paari sekundiga. Vaata, kuidas nad 
nahtavale tulevad. 

Kaadrid 

Loomulikult void sa iga animatsiooni kaadri eraldi pildina renderdada, minnes soovitud kaadrisse ja vajutades renderdamise nuppu 
RENDER. 

Kui renderdamine on loppenud, peaks sul praeguse kataloogi (see, kus asub su .blend fail) alamkataloogis render olema fail 
nimega 0001_0040.avi. Kataloogi saab muuta valjundi paneelist Output. 

Seda faili saad otse Blenderis mangida valides ulemisest menuiist renderdatud animatsiooni mahamangimise sissekande Play 
Rendered Animation (voi kiirvalikuga CtrlF1 1 ). Animatsioon on automaatselt tsukliline. Mangimise peatamiseks vajuta Esc. Me oleme 
tekitanud vaga algelise kondimistsukli. Blenderis on veel palju voimalusi, mida sa manuaali lugedes ka varsti teada saad! 
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Failide avamine 
Mode: Koik reziimid 
Hotkey: F1 
Menu: File » Open 

Kirjeldus 

Blender kasutab .biend-faili vormingut peaaegu koige salvestamiseks: objektid, stseenid, tekstuurid ja isegi koik sinu kasutajaliidese 
satted. 



Blender eeldab, et sa tead, mida teed! Kui avad faili, siis ei kiisita sinu kaest, kas soovid lahtioleva stseeni salvestamata muudatusi 
salvestada, sest faili avamise dialoogi kinnitamist peetakse piisavaks toendiks, et sa pole seda valikut teinud juhuslikult. 



Ole kindel, et su failid on eelnevalt salvestatud. 



-inlxi 
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Failisirvija kasutamine ja kataloogides navigeerimine 

Kettalt mone Blenderi faili avamiseks vajuta F1 . Avaneb eespool naidatud aken File Browser. 

Ulemine tekstikast naitab praeguse kataloogi asukohta ja alumine sisaldab valitud faili nime. P (voi nupp P) viivad su Cine kataloogi 
vorra korgemale. 

+ ja - nuppudega saad liikuda labi nummerdatud failide: kas suurendades voi vahendades faili nime lopus olevat numbrit. 
Klopsa sisenemiseks kataloogi nimele voi klopsa avamiseks faili nimel ja vajuta seejarel faili avamise nuppu (Open Blender File). 
Katkestamisnupu Cancel vajutamine suleb failisirvija akna ja naitab eelmisena avatud olnud akent. 

Korvalpaneel 

Vasakul olevpaneel naitab erinevaid faili leidmise viise ja seadistusvoimalusi. Faili laadimiseks vali see LMB Eja vajuta <~> Enter voi 
klopsa nupul Open File. Faili saab ka lihtsalt avada, vajutades selle nimel MMB O. 

Susteem (System) 

Susteemi menuus on loetelu ketastest, millele on voimalik failide leidmiseks navigeerida. Vajuta neist uhele, et ketas avada. 
Jarjehoidjad (Bookmarks) 

Jarjehoidjad on kataloogid, mida soovid tihti kasutada ja mida sa ei soovi failisirvijas kaua otsida. Kataloogi jarjehoidjaks 
muutmiseks leia see tiles ja vajuta lisamise nuppu (Add). Kataloogi eemaldamiseks jarjehoidjate hulgast vajuta selle korval olevat X 
ikooni. 

Hiljutised (Recent) 

See on hiljuti kulastatud kataloogide nimekiri. Sul on voimalik valida, kui palju katalooge see nimekiri sisaldab, minnes menuusakile 
File kasutajaeelistustes (Preferences) ja muutes kasti Recent Files sisu. 

Avamise valikud 

Blender salvestab igasse .blend-faili kasutajaliidese, teisisonu ekraanipaigutuse. Vaikimisi see kasutajaliides ka laaditakse ning 
muudetakse ara koik kasutaja eelistused ja kehtiv ekraanipaigutus. Kui soovid tootada .blend-failiga nii, et su praegused eelistused 
sailiks, kaivita uus Blenderi akenja ava failisirvija (F1). Tuhista nupu Load Ul valik ja ava fail. 

Paise pa nee I 
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Paises asuvad erinevad tooriistad failides navigeerimiseks. Neli nooleikooni lubavad sul: 

• Move to previous folder - Liikuda eelmisse kataloogi 

• Move to next folder - Liikuda jargmisse kataloogi 

• Move up to parent directory - Liikuda ulemisse kataloogi 

• Refresh current folder - Varskendada praegust kataloogi 

Praegusse kataloogi uue kataloogi loomiseks vajuta ikooni Create New Directory. 
Teised ikoonid aitavad sul valida, milliseid faile ja kuidas kuvatakse. Void: 

• Display files as a short list - Naidata faile luhikese nimekirjana 

• Display files as a detailed list - Naidata faile detaile esitava nimekirjana 

• Display files as thumbnails - Naidata faile eelvaatepiltidena 

Faile saad sorteerida: 



• Alphabetically - Tahestiku jarjekorras 

• By file type - Failituubi jargi 

• By Date of last edit - Viimase muutmise aja jargi 

• By file size - Faili suuruse jargi 

Filtreerimine valib seda, milliseid failituupe naidatakse. Filtreerimiseks vajuta Enable Filtering ikooni ja vali, milliseid tuupe 
naidatakse: 



• Folders - Kataloogid 

• Blend files - .blend-failid 

• Images - Pildid 

• Movie files - Videofailid 

• Scripts - Skriptid 

• Font files - Fondifailid 

• Music files - Helifailid 

• Text files - Tekstifailid 



Muud failiavamise voimalused 

Menuust File saad avada faile ka jargnevate tooriistade abil: 

Ava hiljutisi (Open Recent) 

Loendab viimati avatud faile. Laadimiseks klopsa nimel. 
Laadi viimane sessioon (Recover Last Session) 

See valik laadib quit. blend faili, mille Blender salvestab automaatselt hetk enne sulgumist. Nii saad avada oma viimase too 

naiteks juhul, kui sulgesid Blenderi kogemata... 
Taasta automaatsalvestusest (Recover Auto Save) 

See valik avab kattesaamiseks viimase automaatselt salvestatud faili. 
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Failide salvestamine 
Mode: Koik reziimid 
Hotkey: F2 
Menu: File » Save 

Kirjeldus 

Failide salvestamine on sarnane nende laadimisega. Vajutades F2, avaneb failisirvija aken (File Browser). Ilmunud aken on 
samasugune nagu failide avamise oma, valja arvatud moned valikud korvalpaneelil. Failisirvija kirjelduse ja kasutamise kohta vaata 
failide avamise lehelt. 




Salvestamine 



Faili nime sisestamiseks vajuta alumisele tekstikastile. Kui nimetus ei loppe laiendiga ".blend", lisatakse laiend automaatselt. 
Seejarel vajuta <-> Enter voi klopsa salvestamisnupul Save File. 

Kui samanimeline fail juba eksisteerib, pead selle ulekirjutamise kinnitama Save Overdialoogis. 

Olenevalt sellest, kui palju salvestamisversioone oled seadistanud, nimetatakse koigi samanimeliste failide laiend jooksvalt umber 
laiendiks .biendn, kus non i, 2, 3 jne. Kui tootasid failiga MinuProjekt. blend ja salvestasid selle, nimetati olemasolev 
MinuProjekt. blend umber MinuProjekt .biendi ning salvestati uus MinuProjekt .blend. Nii jaavad sulle vanadest salvestustest 
arhiveeritud versioonid, mida saad avada, kui pead suures koguses muudatusi ennistama. 



Salvestamise valikud 

Salvestamise seaded asuvad kulgpaneeli alumises otsas. 
Failide pakkimine (Compress Files) 

Kui suurte failide mahtu vahendada soovid, muuda pakkimise valik (File » Compress File) aktiivseks. 
Sailita soltuvused (Remap Relative) 

See valik kaardistab uude kohta salvestamisel kasutusel olevad failid ja korrigeerib vajadusel nende katalooge. 
Salvesta koopia (Save Copy) 

See salvestab hetkeseisust koopia, kuid ei muuda seda koopiat koheselt Blenderis aktiivseks. 
Nouanne failide nummerdamiseks 



Salvestamise dialoog sisaldab lihtsat voimalust, kuidas oma failidesterinevaid versioone teha: + NumPad voi - NumPad suurendab 
voi vahendab faili nime lopus olevat numbrit . Kui soovid lihtsalt avatud faili ule salvestada ja salvestamise dialoogi vahele jatte, vajuta 
F2 asemel CtrlW ja kinnita oma valik klopsuga. 
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Wflmwfl This page has been marked for development documentation changes. 
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Toos olev dokumentatsioon, omadus on ikka veel 
arendamisel, vaata siit 



Vore 
Import 

Lubatud geomeetria tuubid on 

• kolmnurgad (tris) 

• hulknurkade loendid (polylist) 

• hulknurgad 

o n-gonid muudetakse automaatselt kolmnurkadeks 

• kolmnurkade lehvikud 

Eksport 

Vore andmed eksporditakse hulknurkade loendi margisega <polylist>. 

Valgus 

Import 

Blender annab endast parima, etvalguseid .dae-failist importida. Kui valguste kohta leitakse Blended profiil, kasutatakse sellest 
leitud vaartusi. See kindlustab, et koik Blenderist eksporditud .dae-failid imporditakse hiljem sajaprotsendiliselt. Blenderi versioonis 
2.57 lisati margise <extra> tugi. 

Eksport 

Blenderi profiil valguste jaoks on lisatud margise <extra> abil. Selle profiili abil eksporditakse Blenderist kogu Valguste 
andmestruktuur peale valguse hajususkovera. 

Materjal & efektid 

Efektide eksportimisse on alates Blenderi versioonist 2.57 tehtud moningaid muudatusi. Neist olulisem on see, et <lambert> 
eksporditakse ainult siis, kui laike vaartus on 0. 

Solmed 

Importimisel antakse <instance_node> solme-margiste ulemteisendused korrektselt edasi olemasolevatele alamsolmedele. Blenderi 
materjalid eksporditakse jargnevate laotustega: 

• Phong 

• Blinn 

• Lambert 

Olulised asjad, mida meeles pidada 

• objektide ja andmeblokkide nimede maksimumpikkus on 21 baiti (tahemarki). 

• UV-kihtide nimede maksimumpikkus on 32 baiti (tahemarki). 

• skeleti animatsioonid ainult vorel, iihe naha kontrolleriga 

• tootlejate tuge veel ei ole 

<instance_node> solme-margistega eksporditud .dae-faili importides see informatsioon pohimotteliselt kaob ja need solmed 
muutuvad <node> margisteks. 
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Ulevaade 

Igas .blend-failis on andmebaas. Selles andmebaasis sisalduvad koik failis leiduvad stseenid, objektid, vored, tekstuurid jne. Failis 
voib olla mitu stseeni ja igas stseenis mitu objekti. Objektidel voib olla mitu materjali, mis voivad omakorda sisaldada mitmeid 
tekstuure. Ka on voimalik erinevate objektide vahele linke luua. 

Mode: Koik reziimid, iga aken 

Hotkey: o ShiftF4 - Data Select Browser 

Andmebaasi sisenemiseks vajuta - ShiftF4 ja programmi aken muutub andmete sirvijaks (Data Select Browser), milles on ules loetud 
sinu .blend-faili objektid. Kui soovid minna korgemale astmele, vajuta navigatsiooniribale (. .)ja sa naed faili uldist struktuuri: tegevus 
(Action), skelett (Armature), pintsel (Brush), kaamera (Camera), kover (Curve), grupp (Group) ja nii edasi (kaasa arvatud objektid 
(Object)). 

LMB B abil ukskoik millise andmebloki tuiibi valimine, naiteks vore (Mesh), naitab sulle koigi failis sisalduvate vorede loendit koos 
sellega, kui mitu kasutajat neist igale on. Kui sul naiteks on auto vore ja sa kasutad seda voret parkimisplatsi stseenis kuue auto 
jaoks, naitaks Mesh sulle Autot ning selle jarel numbrit 6. 

Mode: Andmete sirvija Data Select Browser 

Hotkey: F 

RMB [ abil mond tuupi andmeblokkide valimisel (materjal Material, pilt Image, tekstuur Texture... ) ja F vajutamisel maaratakse neile 
andmeblokkidele "voltskasutaja". Voltsitud kasutajaga andmete puhul hoiab Blender andmeblokke isegi siis failis alles, kui neil 
puudub "tegelik kasutaja". Andmeblokke, millel puudub voltsitud voi tegelik kasutaja, .blend-faili ei salvestata. F uuesti vajutamine 
eemaldab voltsitud kasutaja. See tegevus on sama nagu materjali/pildi/... nime korval F nupule vajutamine. 

Ulevaade ja OOPS-skeem 

Oma faili sisu saad lihtsalt uurida ulevaate akna Outliner kaudu. Selles aknas kasjastub Blenderi andmesusteem, mis on taielikult 
dokumenteeritud (siin ). Aken naitab kaht andmebaasivaadet. Ulevaade Outliner lubab sul objektidega lihtsamaid tegevusi labi viia. 
Nende tegevuste hulgas on valimine, iimbernimetamine, kustutamine ja linkimine. OOPS-skeemi vaade OOPS Schematic aitab sul 
lihtsasti naha, kuidas andmeblokid on omavahel lingitud. (OOPS - ObjektOrienteeritud ProgrammeerimisSusteem) Paises olevate 
nuppude abil saab vaate sisu filtreerida. 

Kasutajad (jag amine) 

Paljusid andmeblokke saab teiste andmeblokkidega jagada - taaskasutamine on soovitatav. Kujutleme naiteks, et sul on uhel objektil 
materjal nimega "Laikiv". Void valida mone teise objekti, millel materjali veel maaratud pole. Selle asemel, et vajutada materjali 
lisamiseks ADD NEW, vajuta hoopis uue materjali lisamise nupu korval olevat vaikest ules-alla noolt, mis muudab nahtavaks juba 
olemasolevate materjalide nimekirja. Vali "Laikiv". Nuiid jagavad need objektid sama materjali. Sa markad kindlasti materjali nime 
korval numbrit "2", mis naitab, et sellel materjalil on kaks kasutajat (need kaks objekti). Teisteks tavaparasteks naideteks on: 

• Tekstuuride jagamine materjalide vahel. 

• Vorede jagamine objektide vahel ("kloonid"). 

• IPO koverate jagamine objektide vahel, naiteks selleks, et panna koiki valgusi korraga hamarduma. 



Voltskasutaja 

Pea meeles, et Blender ei salvesta andmeblokke, mis pole "praeguses" failis mitte millegi kiilge uhendatud. Kui ehitad ".blend"-faili, 
mis kaituks teegina asjadest, millele kavatsed "teistest" failidest linkida, pead kindlustama selle, et neid praegusest (teek) failist ei 
kustutataks. Tee seda, maarates andmeblokkidele "voltskasutaja", vajutades F nuppu andmebloki nime korval. See takistab 
kasutajate arvu nulli langemist ning seetottu andmeblokki ei kustutata. (Blender ei pea arvet selle ule, palju teisi faile sinu failile lingib.) 

Objektide kopeerimine ja linkimine stseenide vahel 

Monikord void soovida objekte stseenide vahel kopeerida voi linkida. See on voimalik, valides objektid, mida linkida voi kopeerida 
soovid, ning kasutades seejarel 3D-vaate paises oleva Object-menuu valikuid Make Links ja Make Single User. Kasuta valikut Make 
Links, et luua linke stseenide vahel. Paris koopia tegemiseks tuleb koigepealtteha link ning seejarel valida Make Single User, etteha 
valitud objektist avatud stseeni soltumatu koopia. Rohkem informatsiooni stseenidega tootamise kohta leiab siit . 

Failidevaheline lisamine voi linkimine 

Uhe .blend-faili sisule paaseb lihtsalt ligi ning seda saab avatud failile lisada, kasutades File -> Append-funktsiooni (sellele paaseb 
igal ajal ligi, vajutades > ShiftFI ). Uurimaks tapsemalt, kuidas objekte .blend-failide vahel kopeerida voi linkida, vajuta siia . 

Proksiobjektid 

Proksiobjektid voimaldavad sul muuta (osa) lingitud andmetest kohalikeks. See voimaldab naiteks animaatoril teha tegelase 
juhtobjektidest kohalikud "koopiad", ilma etterve taageldus duplitseeruks. See on eriti kasulik tegelase animeerimise puhul, kui 
soovid, et terve tegelane laetaks valisest teegist, kuid animaatoril oleks samas voimalik tootada pooside ja tegevustega. Teise 
naitena void lasta modelleerijal tootada auto kuju (vore) kallal samal ajal, kui teine kunstnik tegeleb selle auto materjalidega. Maalija ei 
saa auto kuju muuta, kuid saab alustada selle varvide valiku kallal tootamist. Auto kujule tehtud taiendused liidetakse automaatselt 
maalija proksiobjekti kulge. 

Andmete kokku ja lahti pakkimine 
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Blender voimaldab lisada (holmata) .blend-failidesse erinevat sordi andmeid, mis tavaliselt oleksid valjaspool .blend-faili salvestatud. 
Naiteks voib pilttekstuuri, mis on valises . jpg-failis, panna .blend-faili "sisse", kasutades valikut File —* External Data — ► Pack into 
.blend file. Kui .blend-fail salvestatakse, pannakse koopia sellest . j pg-failist salvestatud faili sisse. Seejarel saab .blend-faili koikjale 
kopeerida voi e-postiga saata ning pilttekstuur liigub sellega kaasa. 

Seda, et pilt on kaasa pakitud, naed selle paises kuvatavast vaikesest "joulupakikesest". 
Andmete lahti pakkimine 

Kui oled saanud eelkirjeldatud pakitud faili, void selle File — » External Data — > Unpack into Files... kaudu lahti pakkida. Sulle 
pakutakse voimalusttaasluua algne kataloogistruktuur voi paigutada fail asukohta // (kataloogi, kus .blend-fail asub). Kasuta "algset 
asukohta", kui kavatsed tekstuure muuta, kokku pakkida ja .blend-faile vahetada, sesttagasi saatmisel uuenevad lahtipakkimisel ka 
algse saatja tekstuuride koopiad. 
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Stseenide haldamine ja teekide lisamine/linkimine pohineb Blenderi teeqil ia andmesusteemil , nii et kasulik on lugeda seda 
kasutusjuhendi lehekulge koigepealt, kui sa pole selle susteemi algtodedega tutav. 

Blenderit saab kasutada nii lihtsa uksikstseeni voi pildi loomiseks kui ka terve filmi tootmiseks. Film koosneb enamasti kolmest 
vaatusest: 

1. Sissejuhatus-konflikt. 

2. Tousevpinge. 

3. Kulminatsioon-lahendus. 

Iga vaatus koosneb moningatest stseenidest ehk tegevuskohtadest. Iga stseen filmitakse eraldi votteplatsil, laval voi toimumiskohas. 
Igas vottekohas on rekvisiidid ja taust. Uks stseen koosneb sundmuste jadast, mille jooksul mangivad naitlejad (loodetavasti 
veenvalt). Iga selline sundmus voi vote kestab tavaliselt paarsekundit. 

Jooksewote 

Monikord kestab vote mitu minutit. Seda kutsutakse "jooksewotteks" ja see voib kesta terve uhe stseeni. Seda tehnikat on keeruline 
meisterlikult kasutada, et su vaatajaskond magama ei jaaks! 



Iga Blenderi fail on organiseeritud ja seadistatud nii, et seda saaks kasutada terve filmi jaoks. Iga .blend-fail voib sisaldada mitut 
stseeni. Stseen on kihtide kaupa organiseeritud objektide hulk. Loomeprotsessi jooksul kasutad erinevaid ekraani paigutusi . mis on 
loodud selleks, et saaksid efektiivselt taita erinevaid ulesandeid: objekte modelleerida ja rekvisiite luua, riietada naitlejaid ja 
kujundada vottepaika (maarata materjale), lisada tegevusi (animeerida), renderdada videot ja luua valmis filmi. Void neid paigutusi 
muuta ja luua taiesti uusi paigutusi vastavalt enda toostiilile. 

Ajatelje planeerimine 

Stseeni siseselt tehakse votteid, liigutades kaamerat ja/voi tegelasi mone sekundi jooksul labi stseeni. Blenderis moodetakse aega 
kaadrites, tavalises videos on 25 voi 30 kaadrit sekundis (fps) ning filmis 24 kaadrit. Viiesekundilise votte jaoks tuleb seega plaanida 
150 kaadrit (30 fps * 5 sekundit). Andes endale natuke manguruumi, tuleks teist votet alustada kaadrist 250. Pohja-Ameerika 
standardi jargi (NTSC) tehtud uheminutilisel filmi I, mis on paigutatud iihte stseeni, oleks 1800 kasutuses oleva kaadri pikkune ajatelg, 
mis voiks siis koos manguruumiga ulatuda lausa 2500 kaadrini. Selline ajatelg lubab sul valja loigata 700 kaadrit ning valida lopliku 
filmi jaoks 1800 kaadrit (30 fps * 60 sekundit = 1800 kaadrit). 

Mitu kaamerat 

Sul voib uhes stseenis olla erinevate votete jaoks mitu kaamerat ning sa saad valida, milline neist on iga uksikvotte renderdamisel 
aktiivne. 
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Stseenid pakuvad voimalust oma too organiseerimiseks. Stseenid voivad omavahel objekte jagada, kuid voivad samas naiteks 
erineda uksteisestoma renderdamisresolutsioonilt voi kaameranurgalt. Hetkel avatud ekraanipaigutustja stseeni naidatakse 
kasutaja eelistuste (User Preferences) akna paises, mis tavaliselt asub su ekraani Qlaservas: 




Kasutajaeelistuste akna pais. A) Akna tuubi ikoon, 
B) Menuu, C) Ekraanipaigutus, D) Stseenid, 

E) Parajasti avatud Blenderi versioon (vajuta vasakul olevale Blenderi ikoonile, et nana 
tutvustusekraani). 



Kasutajaliidese laadimine menuu "File" — > "Open" kaudu 

Blender salvestab igasse .blend-faili kasutajaliidese ekraanipaigutuse ehk siis selle, kuidas Hides faili salvestamise hetkel 
kohandatud on. Vaikimisi see kasutajaliides ka laaditakse ning muudetakse a ra koik kasutaja eelistused ja kehtiv ekraani paigutus. 
Kuid sa void avada .blend-faili nii, et salvestatud liidest ignoreeritakse ja avamisel sailib parajasti seadistatud ekraanipaigutus. Seda 
saab teha Blenderittaaskaivitades voi eelseadistusi uuesti laadides menuu File — » New kaudu voi vajutades CtrIX ning avades valiku 
File — ► Open... voi F1 abil failisirvija. Lulita sirvija paises valja nupp Load Ulja ava seejarel fail. Nii ei muuda Blender uut faili laadides 
su praegust ekraani paigutust. 

Stseenidega tootamine 

Vali stseen, millega soovid tootada, vajutades stseeni nime korval olevat ules-alla noolt. Stseenid ja nendes sisalduvad objektid on 
tavaliselt seotud projektiga, mille kallal parajasti tootad. Kuid ka neid saab taaskasutamiseks salvestada, vajutades CtrlU. Nii tehes 
ilmuvad nad automaatselt jargmisel Blenderi kaivitamisel voi kui kasutaja valib File — * New (CtrIX). 

Blenderi paigalduses on kaasas uks vaikestseen uhe kaamera, valgusti ja kuubiga. 
Stseeni lisamine 

Sa saad teha oma praegusest stseenisttaieliku koopia, alustada uuesti tuhja stseeniga, voi luua stseeni, mis sisaldab linke parajasti 
avatud stseenile; objektid on kull uues stseenis naha, kuid eksisteerivad tegelikult vanas. Kasuta linkimise voimalust, kui naiteks 
algses stseenis on tegevuskoht ning uues stseenis peaksid sisalduma tegelased voi rekvisiidid. 

Uuesti alustamine 

Kui alustad uue stseeniga, lisa kindlasti koigepealt kaamera ja valgustid! 



Stseenid on rippmenuus reastatud tahestiku jarjekorras. Kui soovid neid panna teise jarjekorda, alusta nende nimetust mone 
numbriga, naiteks "1-". Programm viitab stseenile kolmetahelise liihendiga "SCE". 

Stseeni lisamiseks vajuta stseenide nimekirja nupule ja vali Add New. Stseeni lisamisel on sul jargnevad voimalused: 



HKH Scene \M\ f 




New Scene 
New 

Copy Settings 
Link Objects 
Link Object Data 
Full Copy 




Stseeni lr 


samise menuu. 





Tuhi (Empty) 

Tekita taiesti tuhi stseen. 



Lingi objektid (Link Objects) 

Koik objektid lingitakse uude stseeni. Objektide kihtide ja valikute lipukesed saab iga stseeni jaoks eraldi seadistada. 

Lingi objektiandmed (Link ObData) 

Duplitseerib ainult objektid. Objektidega seotud andmeid (ObData) nagu vore ja koverad ei duplitseerita. 

Taielik koopia (Full Copy) 
Koik duplitseeritakse. 

Tavaliselt tehakse esimese stseeni jaoks vaikestseenist taielik koopia. Teise voimalusena void jaada vaikestseeni ning alustada seal 
vedeleva kuubi loomingulise muutmisega. 

Stseeni nimetamine 

Vajutades o Shift LMB B stseeni nimel (tavaliselt "scene. 001"), saad muuta stseeni nime. Naiteks on "TudrukKohtabPoissi" tavaliselt 
esimene kolmest vaatusest. 

Seejarel hakkad 2-Model-nimelist ekraanipaigutust kasutades rekvisiite ja objekte modelleerima. 
Stseeni linkimine 
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Igal hetkel saad linkida ukskoik millist objekti uhest stseenist teise. Ava lihtsalt stseen, kus need objektid asuvad, ja vali kasuga 
CtrIL — » To Scene... stseen, kus soovid, et objektid oleksid nahtavad. Nad on lingitud originaalobjektidega; kui soovid neid valitud 
stseenis muuta uksikkasutaja omadeks (iseseisvateks, linkimatuteks...), vali nad ja vajuta U. Naed moningaid valikuid, mis lasevad 
sul soovitud andmeblokke (objekt, materjal, tekstuur...) vabaks anda. 

Stseeni eemaldamine failist 

Saad parajasti avatud stseeni eemaldada, vajutades selle nime korval olevat nuppu X. 
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Kirjeldus 

Ulevaateakent (Outliner) saab kasutada navigeerimise lihtsustamiseks keerulises stseenis. Ulevaade esitab sinu keerulise 3D- 
maailma kahemootmelisena. Kasuta seda stseenist asjade leidmiseks. 

Oletame naiteks, et sa aevastad monda objekti liigutades (terviseks!), hiir lendab su laualt minema ning objekt heidetakse kuhugi 
ekraanivalisesse ruumi. Otsi see lihtsalt ulevaatest iiles, vali ara ning liiguta 3D-aknasse tagasi, sundides seda kursori kulge 
nakkuma ( - Shifts — > Selection — ► Cursor). 

Teine praktilisem naide on mone muudatuse moju hindamine sellega seotud andmeblokkidele . Oletame, et sa vaatad oma LauaPiaat 
objekti ning see ei nae oige valja, selle materjal puu pole oige valimusega ja sa soovid, et see naiks rohkem mahagoni moodi. Kuna 
sama materjaii kasutatakse erinevate vorede puhul, pole sa kindel, mitu objekti muudab varvi, kui sa materjali muudad. Ulevaadet 
kasutades leiad materjali ules ning saad valja selgitada koik lingid koigi vSredega, mis tal stseenis on. 

Ulevaade 




Outlineri aken. 



Uldvaade Outliner on teatavat sorti nimekiri, mis organiseerib uksteisega seotud asju. Ulevaates saad: 

• Nana stseenis olevaid andmeid. 

• Stseenis olevaid objekte valida ja nende valikuid tuhistada. 

• Muuta stseenis olevaid objekte nahtavaks ja neid peita. 

• Valimise voimalust lubada voi keelata (et objekt muutuks 3D-vaates "mittevalitavaks"). 

• Lubada voi keelata objekti renderdamist. 

• Kustutada stseenis olevaid objekte. 

• Andmeid lahti linkida (see on vordne nupu X vajutamisega andmebloki nime korval). 

• Lihtsalt valida seda, millist renderduskihti renderdada. 

• Lihtsalt valida, millist renderduskaiku renderdada (naiteks void sa valida, et renderdataks ainult laike (Specular) kaik). 



Ulevaateakna tiiiibi valimine 



Editor type: 






H Python Console 






Bft File Browser 






i Info 






E User Preferences 






Big Outliner 






Properties 






Logic Editor 






»j Node Editor 






H Text Editor 






B^ 1 Video Sequence Editor 






E UV/lmage Editor 






NLA Editor 






"* DopeSheet 






Graph Editor 






O Timeline 






9 3D View 






[T^J] View Select 


C Object Mode i 
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Vali aken ja klopsa selle aknatutibi nupul (koige vasakpoolsem ikoon paises) LMB B ning vajuta seejarel LMB ^ ulevaateakna 
valikul (Outliner). 

Ulevaate kasutamine 

Iga rida ulevaates naitab uht andmeblokki. Void vajutada parajasti valitud andmebloki nimest vasakule jaavat plussmarki, et naha, 
milliseid teisi andmeblokke see sisaldab. Kui valitud rida on juba laiendatud, on vasakul olevaks ikooniks miinusmark. Miinusele 
vajutamine lukab rea alamobjektid uuesti kokku. 

Ulevaates andmeblokkide valimine ei pruugi veel tahendada seda, et samad andmeblokid valitakse ka stseenis. Stseenis 
andmebloki valimiseks tuleb see aktiveerida. 

Valimine ja aktiveerimine 

Uksikute objektide valimine ei noua eelvalikuid: vali otse nimede/ikoonide ala "sees", kasutades LMB (ja/voi RMB '; avaneb 
menuu, mida on kirjeldatud allpool). 

Kui valid nii nimekirjast mone objekti, muutub see valituks ja aktiivseks objektiks ka koigis teistes 3D-vaadetes. Kasuta seda 
voimalust objektide leidmiseks 3D-vaates: vali nad ulevaate all ning liigu nende juurde, vajutades . NumPad; kui sul numbriklahvistik 
puudub, pane nad oma kursori kulge nakkuma, valides koigepealt o Shifts — » Cursor — » Selection ja vajutades seejarel C. 




Vajuta kuubi vore andmetel LMB 0, et aktiveerida 
muutmisreziim (Edit mode). 



Andmebloki aktiveerimine 

Aktiveeri andmeblokk, vajutades LMB \ }■ selle ikoonil. Andmebloki aktiveerimine lulitab automaatselt sisse vastava reziimi. 
Naiteks kuubi vore andmete aktiveerimine valib kuubi ja siseneb muutmisreziimi, samas kui kuubi objekti andmete 
aktiveerimine valib kuubi ja siseneb objekti reziimi (vaata joonist paremal). 




Andmeblokkide eelvalimine. 



Andmeblokkide grupi eelvalimine 

See on kasulik, kui soovid hulgaliselt andmeblokke korraga valida voi nende valimisttuhistada. Sellise valiku 
ettevalmistamiseks pead (vastavaltisiklikule eelistusele) kasutama: 

• RMB 3 voi LMBO, 

• * Shift RMB 3 voi o Shift LMB ©, 
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• RMB L? ja hiire lohistamist voi LMB V ja hiire lohistamist, 

ning tegema koike seda valjaspool andmeblokkide nime/ikooni piirkonda. Eelvalitud blokkide read on seejarel margitud 
heledama tooniga. 

Neid saab seejarel valida ja nende valikutttihistada, vajutades RMB 3 nime/ikooni piirkonna peal, mis kaivitab hupikmenuu (vt 
altpoolt). 




Kuubi objekti hupikmenuu. 



Kontekstipohine hupikmenuu 

Sisene sellesse menuusse, vajutades andmebloki nimel voi ikoonil RMB 9. Olenevalt eelnevalt valitud andmebloki voi -blokkide 
tiiubist, pakutakse sulle kas koiki voi osasid jargnevatest voimalustest: 

• Vali (Select). 

• Tuhista valik (Deselect). 

• Kustuta (Delete). 

• Tuhista link (Unlink) - et linkida andmeblokk oma "omaniku" kuljest lahti (nt materjal seda kasutavast vorest). 

• Tee kohalikuks (Make Local) - et luua andmeblokist "kohalik" koopia. 

Markus: monedel andmebloki tiiupidel puudub kontekstipohine menuu sootuks! 



Andmebloki kustutamine 

Valitud andmebloki voi -blokkide kustutamiseks vajuta X. 

Alamandmeblokkide naitamine 

Andmeblokkide puus mone astme sisu avamiseks vajuta + NumPad. 

Alamandmeblokkide peitmine 

Andmeblokkide puus mone astme sisu peitmiseks vajuta - NumPad. 

Koigi astete naitamine/peitmine 

Andmeblokkide puu koigi astete sisu naitamiseks/peitmiseks vajuta A. 



Objekti tasemel keeldude muutmine 

Objektide puhul on ulevaateakna paremas servas jargmised kolm valikut: 
Nahtavus 
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Peida (Restrict visibility) 



Muuda nahtavust, vajutades objekti real Ulevaate paremasse serva jaavat "silma" ikooni. See on kasulik keerukamate 
stseenide puhul, kui sa ei soovi objekti monele teisele kihile tosta. See kehtib ainultobjektidele, mis on nahtavatel kihtidel - 
nahtamatul kihil olevobjektjaab nahtamatuks olenemata sellest, mida Outliner naitab. V vajutamine muudab koigi 
ulevaateaknas valitud objektide nahtavust. 



Valitavus 




Keela valitavust 



Liilita valitavust, vajutades "noole" ikoonile. See on kasulik, kui oled paigutanud mingi objekti stseeni ja ei soovi seda kogemata 
millegi muu kallal tootades valida. S vajutamine muudab koigi Ulevaates eelvalitud objektide valitavust. 



Renderduvus 



Scene 
cQ' Rendeilayers 

RenderLayer 
I World 
I Camera 
@ Camera 




b km 



Restrict renderability 

Python Object hide render 



0 



Renderduvuse keelamine 



Muuda renderduvust, vajutades "kaamera" ikoonile. See valik jatab kull objekti stseenis nahtavaks, kuid renderdusmootor 
hakkab seda ignoreerima. R vajutamine muudab koigi Ulevaates valitud objektide renderduvust. 
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Otsimine 

Failis olevaid andmeblokke saad otsida, kasutades otsingumenuud (Search) Ulevaateakna paises voi monda jargnevatest 
klahvikombinatsioonidest: 

• F-Otsi lihtsalt Find. 

• CtrIF - Otsi lihtsalt (tostutundlik) Find (case sensitive). 

• AltF - Otsi tervet fraasi Find complete. 

• CtrlAltF - Otsi tervet fraasi (tostutundlik) Find complete (case sensitive) . 

• o ShiftF - Korda otsingut Find again. 

Otsingusonale vastavad andmeblokid (datablock) valitakse automaatselt. 
Ulevaate nimekirja filtreerimine 







I All Scenes 




Current Scene 




Visible Layers 




Selected 




Active 




Same Types 




Groups 




Libraries 




Sequence 




Datablocks 




User Preferences 


Key Maps 

Display Mode 




Ulevaate 




filtreerimise 





rippmenuu. 

Akna paises on kast, millega saad valida, milliseid asju uldkontuur naitama peaks. Vaikimisi on kastis koik stseenid. Void valida, et 
naidataks ainult praegust stseeni, valitud andmeblokke, parjasti valitud kihtidel olevaid objekte jne. Need valikud on siin selleks, et 
saaksid nimekirja luhendada ning seelabi asju kiiremini ja lihtsamalt leida. 

• Koik stseenid (All Scenes) - Naitab koike, mida uldkontuur saab naidata (koikides stseenides, koikidel kihtidel jne) 

• Praegune stseen (Current Scene) - Naitab koike praeguses stseenis. 

• Nahtavad kihid (Visible Layers) - Naitab koike nahtavatel (parajasti valitud) kihtidel praeguses stseenis. Kasuta kihinuppe , et 
muuta monel kihil asuvaid objekte 3D-aknas nahtavaks. 

• Valitud (Selected) - Naitab ainult objekt(e), mis on parajasti 3D-aknas valitud. Mitut objekti saab korraga valida, vajutades 
nende peal o Shift RMB 3. 

• Aktiivsed (Active) - Naitab ainult aktiivseid (sageli viimati valitud) objekte. 

• Sama tiiupi (Same Types) - Naitab ainult praeguse stseeni neid objekte, mis on sama tuupi kui parajasti 3D-aknas valitud 
objekt(id). 

• Grupid (Groups) - Naitab ainult gruppe ja nende liikmeid. 

• Teegid (Libraries) - VAJA TEHA 

• Jadad (Sequence) - VAJA TEHA 

• Andmeblokid (Data Blocks) - VAJA TEHA 

• Kasutaja eelistused (User Preferences) - VAJA TEHA 

• Nuppude kaardistused (Key Maps) - VAJA TEHA 



Naide 
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© c^Rachet in Middle 
3j RenderLayers 
Q World 
i-jj Camera I 
J) 0 Empty 
J^HandleFixed | 
Q Lamp I 

'lane.004 I ° 0 ° 
chetgear 
Croup 
li)-'^ Circle I V 
© ^ HandleFixed.002 
©<$ Animation I 

£) Group 
Q ■ ' Plane.003 

©(^Animation I , 

VPIane.004 
© ^ Plane.002 

V Plane.003 
©-^Plane.006 I V 
wrenchhandle | 
C? Rachet on Outside 
Rachet Out white 



i k 63 
© 63 

© t^63 

© 63 

© £3 



0 



• fey 

© 1^63 
i , b 63 



1 



Ulevaateaken naitamas nimekirja. 

Naitepildil kujutatud .blend-failis on kolm stseeni: "Ratchet in Middle", "Ratchet on outside" ja "Ratchet out white". Vajutades 
nimest vasakul olevat vaikest plussmarki, avab uldkontuur selle rea sisu uhe taseme vorra. Pildil on seda tehtud stseeni "Ratchet in 
Middle" puhul. Nagu nana void, on stseenil moned maailma ("world") materjali seaded, uks kaamera ("camera"), uks tiihi objekt 
("Empty"), uks "HandieFixed'-nimeline objekt jne. Koik need objektid on stseeni lisatud. 

Vajutades "ratchetgear korval olevat plussmarki, naeme, et see liigub, kasutades sissekande "Animation" kirjeldust; et see on 
loodud ringivore "circle" baasil ning et sellel on alamobjekt "HandieFixed. 002", mis omakorda on peremeheks objektile "plane . 003" 
jne. 



Kui niiud valiksid mone nendest andmeblokkidest, valitaks see ka 3D-aknas sellisel kujul, nagu see on voimalik. Vajutades * NumPad 
samal ajal, kui su hiire kursor on mones 3D-aknas, tsentreeritakse vaade sellele objektile. See tuleb kasuks. Samuti kustutab X 
vajutamine objekti ning tdotavad ka koikteised klaviatuuri kombinatsioonid, mida parajasti valitud tiiupi objektide puhul kasutada 
saab. 
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Lingitud teekide Qlevaade 

Blender suudab sirutuda teistesse .blend-failidesse ja tommata nendest sisse koike, mida tarvis. Nii toetab Blender mudelite 
taaskasutamist. Kui sul on naiteks teegina toimiv .blend-fail, milles on mingittosiselt lahe materjal, saad lahtiolevasse .blend-faili selle 
materjali lisada (Append). Nii ei pea sa kasitsi koiki satteid uuesti looma. 

Uldine toomeetod 

Mode: Koik reziimid 

Hotkey: o ShiftFI 

Menu: File — » Append or Link. 

Blended peamenuu asub kasutaja eelistuste (User Preferences) aknas (vaikimisi sinu ekraani ulaservas asuvas paises). Linkimiseni 
paasemiseks pead valima menuust File — » Append or Link voi vajutama aktiivses aknas ShiftFI . Aktiivne aken muutub failisirvijaks 
(File Browser) (selle akna tiiiibi ikoon naeb valja nagu pruun kaust). Kasuta seda akent, et navigeerida oma kovakettal voi vorgus 
asuvatel ketastel olevate kataloogide ja alamkataloogideni, kus asub .blend-fail, mis sisaldab objekti, mida soovid taaskasutada. 
Vajutades .blend-failile (neile viitab nende nime korval olev oranz kast), laheb Blender selle sisse ja naitab sulle seal olevaid 
andmeblokkide tuupe: stseene, objekte, materjale, tekstuure, voresid (vastavalt Scene, Object, Material, Texture, Mesh)jne. Ukskoik 
millisele neist vajutamine naitab failis olevaid seda tuiipi andmeblokke. 

Kataloogide ja failide organ iseerimine 

Soovitame tekitada kataloogi /lib voi /library. (Rahvusvahelise too huvides on otstarbekas harjutada end kataloogipuud inglise 
keeles hoidma.) Selle teegi alia void luua eraldi kataloogid igat tuiipi asjade jaoks, millele soovid ligipaasuja voi malust taaskasutada 
(naiteks materials, textures ja meshes). Loo nendesse kataloogidesse omakorda alamkatalooge vastavalt sellele, kuidas su teek 
kasvab. Naiteks kataloogi vored void soovida luua alamkataloogid inimesed, kosmoseiaevad, moobei, ehitisedjne. Niiviisi tehes 
pead naiteks tooli voret sisaldava .blend-faili lihtsalt kopeerima kataloogi furniture. 

Teegi objektide avatud projekti lisamine 

Jargnev protseduur lisab objekti koos koigi selle kulge lingitud andmetega nagu vore, materjalid, tekstuurid jne avatud .blend-faili. 

1 . Vali menuust File —> Append or Link. 

2. Otsi tiles ja vali fail, mis sisaldab objekti, mida soovid lisada (sageli moni teegifail). 

3. Navigeeri selle faili Objektide osasse. 

4. Vali iiks objekt, kasutades LMB B, mitu objekti RMB 3 abil ja/voi jarjestikused objektid RMB ? all hoides ja hiirt lohistades. 

5. Korda eelnevat igat tuiipi objektide puhul, mida soovid lisada. Ulemobjektid ja skeletid (koik tootlejad) tuleb valida eraldi. 

6. Vali paisest sobivad satted (kursori kohale: At Cursor, aktiivsele kihile: Active Layer) vm. 

7. Vajuta LMB G teegi laadimise nupul (Load Library) voi vajuta Enter voi MMB ! ?otse lisatavatel andmetel. 

Loomulikult saad lisada voi linkida palju muud peale objektide: kogu objektide andmestiku (ObData) - kaamerad, koverad, valgused, 
materjalid, vored jne - ja kas voi terve stseeni. Pea meeles, et objekti ja objekti andmete (naiteks vore) lisamisel on suur vane. 
Lisades vore andmebloki, tood sa sisse spetsiifilise iiksikvore ja mitte objekti, milles see vore on esindatud ja mida sa nana saad. 

Kasuta akna File Browser paises olevat lisamise nuppu (Append), mis on vaikimisi valitud, kui soovid objektistenda faili sisse teha 
kohaliku iseseisva koopia. Vali linkimine (Link), kui soovid luua diinaamilise lingi alusfailiga - kui keegi muudab objekti algses failis, 
siis varskendatakse ka praegust faili, kui selle jargmine kord avad. 

Vajuta teegi lisamise nupule (Load Library), et objekti oma praegusse .blend-faili lisada voi seda sinna linkida. 
Aknatuubi File Browser paises olevaist laadimisvoimaluste nuppudestolulisemad on: 
Vali automaatselt (AutoSel) 

Kui objekt laetakse, ei ole see aktiivne voi valitud, vaid lihtsalt maandub sinu .blend-faili. Sageli soovid sa kohe parast laadimist 
sellega midagi teha (naiteks muuta selle mootkava voi seda liigutada). Vali see nupp, kui soovid, et parast importimist oleks 
objekt valitud, justkui oleksid ise maagiliselt sellele RMB 0 vajutanud. Selle nupu abil jaab ara vajadus objekt ules otsida ja see 
valida. 

Aktiivsele kihile (Active Layer) 

Blenderis on 20 kihti, mida kasutatakse suurte stseenide jagamiseks, ning iga objekt asub mone(de)l neist. Vaikimisi laetakse 
objekt sinu faili sama(de)le kihile/kihtidele, nagu see oli algses failis. Objekti laadimiseks ainult praegusele aktiivsele kihile, 
millel tootad, vali see nupp. 

Kursori asukohta (At Cursor) 

Vaikimisi laetakse objekt sinu faili samale kohale, kus ta asub algses failis. Asetamaks seda laadimisele sinu poolt (3D- 
)kursoriga margitud kohale, vali see nupp. 

„ Laetu leidmine 

Kui laetud objekt ei ole nahtav, soovitame kasutada nuppu At Cursor voi AutoSel. Kasutades nuppu AutoSel, pea meeles, et 
void kursori selle objekti kulge nakkuda ( - ShiftS4 (Cursor -> Selection)) ja tsentreerida sellele oma vaate (C (View — ► Align 
View — ► Center View to Cursor)). NB! Need tooriistad ei toota, kui objekt asub kihil, mida sa pole valinud, sest mittevalitud 
kihtidel olevad objektid on nahtamatud. 



Objektide taaskasutus (Vored, Koverad, Kaamera, Valgused...) 

Oletame, et sa lood uhte .blend-faili ratta ja soovid seda oma praeguses projektis uuesti kasutada. Ratta fuusiline mudel oleks vore ja 
koosneks eeldatavasti veljest ja rehvist. Loodetavasti andsid vorele moistliku nime, voib-olla naiteks "Ratas". Sel rattal on voib-olla 
varvja seetottu on sellel maaratud moned materjalid (nagu kumm ja kroom). 
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Kui oled navigeerinud oige failini, vali "Ratas" (objekti andmeblokis) ja see imporditakse sinu praegusesse faili. Void importida selle 
koopia voi ka ainult sellele linkida. 

. Linkimine 

Kui sa lingid faili ja seda hiljem muudad, siis naidatakse seda sulle praeguses failis sellisena nagu "see on" (muudetuna) alles 
siis, kui praeguse faili jargmine kord avad. 



Kunstnikud on sageli muutnud oma mudelid vabalt kasutatavaks ning sobrad voivad omavahel .blend-faile e-posti teel voi kuhugi ules 
pannes jagada. Hoides neid faile, nagu ka oma varasemaid projekte, oma arvuti/serveri kataloogis Download, ei pea sa enam kunagu 
uuesti ratast leiutama. 

Lingitud objektid on valitutena aaristatud helesinise kontuuriga. Tavalised objektid on valitutena aaristatud roosa kontuuriga. 

NB! Lingitud objekte ei saa liigutada! See paikneb samas kohas nagu algses failis. Et objekti liigutada voi muuta selle 
mootkava/pooret, muuda see proksiobjektiks (proxy object). 

Lisatud/lingitud vorede andmete kasutamine 




Mone ressursi (naiteks vore) lisamisel voi linkimisel ei pruugi see kohe 3D-vaat.es nahtav olla. See tuleneb sellest, etandmed 
on kull Blenderisse laaditud, kuid neid pole monele objektile maaratud ja need on seetottu nahtamatud. Void selle kindlaks 
teha, vaadates aknasse uldvaateaknasse Outliner ja muutes vaate tuubiks OOPS-skeem (OOPS Schematic, vajadusel pead 
akna paises valima stseeni andmebloki naitamise nupu Displays Scene datablock). OOPS-skeemi pildil naed, et "Ratas" ei ole 
lingitud uhegi objekti kiilge. 





V»i«i Groups 


Materal 


|. .M*i.|71 


| Mm 1 £»»t. 1 

[ Copy Group ] 


Nk I 0»»t. 









Lubamaks asjalaaditud vore Ratas maaramist monele objektile, vali kas moni parajasti nahtav olev objekt voi loo uus (naiteks 
uks kuup), mine seejarel materjalide linkimise paneeli (Link and Materials) ja vali vorede rippmenuust vore Ratas, mille jarel 
peaksid seda nagema, sest see on niiud objektile maaratud. 

Kui sa vore Lisamise/Linkimise asemel laadid selle objekti Blenderisse, peaks see olema 3D-vaates kohe nahtav, ilma et 
peaksid seda mone objektiga seostama (sest see on juba tehtud!). 



Materjalide/tekstuuride satete taaskasutamine 




Materjali eelvaade 
pildibrauseris 

Monesid materjale, nagu klaasi ja kroomi, on vaga keeruline "tapselt oigeks" timmida. Blenderi Sihtasutus on naiteks valjastanud 
Materjalide CD . mis on nende kodulehelt vabalt allalaaditav. Kasutades plaadil olevaid .blend-faile, saad importida igapaevaseid 
materjale nagu klaas, kroom, puit ja banaanid. See saastab palju aega, sest sageli ei pea sa tegelema nuppude ja liuguritega 
nokitsemisega, et mond materjali lihtsalt uuesti luua. Mainisin eraldi banaani materjali, kuna see on vaga hea naide lihtsast 
protseduurmaterjalist, mis kasutab vaga realistliku valimuse saavutamiseks varviuleminekut (ColorRamp) ja protseduurtekstuuri. 
Navigeerides oige failini ja valides Material, naitab brauser sulle materjali kerakujulist naidist, et saaksid tekstuuri nime ja valimuse 
enda jaoks kokku viia. Pildibrauseri (Image Browser) kohta lisainfo saamiseks vaata valjalaskemarkmeid . 

Blenderi lisa: Teek 

On olemas ka fantastiline Pyhtoni skript nimega Blenderi teek (Blender Library) , mis kogub kokku koik sinu failid ja laseb sul 
koostada uldteegi. Skript naitab eelvaadet ning aitab sul oma tood Blenderis organiseerida. Soovitame vaga soojalt: otsi lehel 
www.blendernation.com terminit "Blender Library", kuid see on leitav ka Blenderi Wiki skriptide sektsioonist . 
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Solme asetuste taaskasutus 

Solmeskeemi (ehk nuudlite) taaskasutamiseks ava originaal- ehk allikfail ja loo solmedest, mida arvad vajavat, Qks grupp (Group). 
Kui soovid seda solmede gruppi oma praegusesse faili importida, vajuta lisamiseks LMB G) valikul File — ► Append voi linkimiseks 
LMB B valikul File — > Link Info akna paises (voi vajuta F1 , et lisada (Append) voi CtrlAltO, et linkida (Link)), ja navigeeri vastava 
failini. Faili sisenedes naed solmepuu (NodeTree) valikut. Vajuta selle LMB G ja sulle naidatakse selles failis olevaid solmede 
gruppe. Vajuta LMB 0 neist sellel, mida soovid, ja seejarel vajuta LMB f teegi laadimise nupul . 

[Verse] 

Verse on imeline vabavaraline grupitoovahend, mis integreerub Blenderiga. Verse laseb mitmel inimesel reaalajas Blenderi 
failidega tootada, neid linkida ning jagada nende objekte ja muudatusi. 

Proksiobjektid 

Proksi ('proxy*) on inglise keeles juriidilises terminoloogias parisobjekti asendaja voi vahendaja; arvutiterminoloogias ta hi stab 
proksiserver veebilehtede kiiremaks kasutamiseks moeldud puhverserverit. Kui sa teed Blenderis (ulalkirjeldatud) lingitud koopia, siis 
ei saa sa seda objekti muuta: sul on vaid link sellele. Sa ei saa sellele midagi lisada ega seda kohandada, sest see paikneb 
avamata failis. 

Meeskonnana tootades void aga soovida suuremat paindlikkust. Naiteks autot modelleerides voib uks inimene tegeleda auto kujuga 
(vorega) ja teine voimalike varvivalikutega (materjalidega). Selliselt juhul soovid sa anda maalijale objektist proksi ja lubada tal selle 
materjalide satteid muuta. Tavaparasemal juhul on sul tegelane, kelle animeerimisega tegeleb terve meeskond; nad saavad kull luua 
poose, kuid ei saa muuta tegelase varvi voi skeletti, ehk siis nad saavad kasutada ainult seda, mida taageldaja on varem valmis 
ehitanud. 

Proksiobjektide pohiomadus on see, et nad lubavad sul muuta andmeid kohalikult, kuid voimaldavad ka seda, etteatud andmete 
muutmine oleks keelatud. Andmed, mis on defineeritud keelatutena, laaditakse teegist iga kord uuesti (tavaliselt faili lugemisel voi 
ennistamisel/uuestitegemisel). Need keelud on paika pandud refereeritavas teegis endas, mis tahendab, et ainult teegis asuvfail 
saab defineerida seda, mida on kohalikult lubatud muuta. 

Pooside puhul saad seda kontrollida, maarates luude kihi keelatuks. Keelatud kihtontahistatud selles oleva musta tapiga. Vajuta 
nupul Ctrl LMB £), et kihti keelata voi taaslubada. 

Mode: Objekti reziim 

Hotkey: CWAItP 

Et ise proksiobjekti luua, loo ulaloleva kirjelduse jargi koigepealt link alusobjektile. Kui koopia on valitud ( RMB a )ja vaates (st naed 
seda 3D-vaates), vajuta CtrlAltP ja kinnita valik proksi tegemise (Make Proxy) dialoogis. Objektile antakse originaali nimi ja "_proxy" 
sufiks. Niiud saad vahendavat proksit liigutada ja muuta. Valituna naeb see valja nagu kohalik objekt (oranzi kontuuriga). 

Seejarel saad muuta keelustamata andmeid. Enamikel objektidel kuuluvad nende hulga asukoht ja poore. Saad ka objekti asukohta 
Ipo koverate abil animeerida. Vorega objektidel on vore kuju keelustatud, nii et votmevorme (shape keys) sa defineerida ei saa. Faili 
uuesti laadides varskendab Blender su faili koos koigi originaali keelatud andmetes tehtud muudatustega, kuid ei tuhista sinu 
muudatusi (kui just omanik seda ise pole teinud). 

Skeletid ja mitmikesindajad 

See funktsionaalsus on alles toos; Blenderi versioonis 2.43 ja CVSis (seisuga 29. aprill 2007), kontrollib proksiobjekt "koiki grupi 
esindajaid (instance)". Pole voimalik luua uhte proksit igale grupi esindajale. See puudutab eriti seda, etei ole voimalik luua uht 
proksi skeletti iga grupi esindaja kohta. Uks osaliselt efektiivne lahendus on objektide faili lisamine (append), mitte nendele linkimine, 
kui soovitakse esindajaid duplitseerida. Faili lisamise puhul originaali muutmisel lisatud objekte ei varskendata. 

Kui sa kasutad POSIX-failisusteemi, saad "uks proksi iihe grupi kohta" piirangust mooda hiilida, kasutades artiklis "Linked Lib 
Animation Madness" toodud juhiseid. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 167 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - 3D-akna pais 



Sissejuhatus 



Blender ET wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Blenderit kasutades lood maailma neljas mootmes: 

1 . Vasak-parem, tavaliselt nimetatakse "x"-teljeks. 

2. Ees-taga, tavaliselt nimetatakse "/-teljeks. 

3. Uleval-all, tavaliselt nimetatakse "z"-teljeks. 

4. Ajas muutuv, mis saavutatakse objektide, materjalide ning kaadritesse talletatud liikumise animeerimise abil. 

Probleemiks on sinu ees olev kahemootmeline arvutiekraan! Oma hiirt saad liigutada ainult vasakule-paremale ja ules-alla. Sa ei saa 
minna ajas tagasi ning sul ei ole ka voimalik sirutada katt labi ekraani, haarata mond objekti ja seda kusagile mujale liigutada. 

Selle asemel pead Blenderit juhendama nii, etta seda sinu eest teeks. See peatukk sellest raagibki, kuidas Blenderi unikaalse 
kasutajaliidese toel oma virtuaalses maailmas ringi liikuda saad. 
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3D-vaade (3D View) on koht, kus viid labi enamuse objekti modelleerimisest ja stseeni loomisest. Blenderis on palju erinevaid 
tooriistu ja satteid, mis aitavad sul hiire, klaviatuuri ja numbriklahvistiku abil edukalttood teha. 

Samuti on 3D-vaade Blenderi vanim ning seega voimalusterohkeim ja enimseadistatavosa. Aga pole pohjust heituda. Niisiis, bpi 
omas tempos, paari sammu haaval, ja mangi pakutavate voimalustega, et naha, mida on voimalik teha. 

3D-akna pais 

3D-vaate aken (3D View) koosneb tbbpinnast ja paisest. Pais asub tbopinna all voi selle kohal ning seda saab soovi korral peita. 
Pais naitab sulle menuiid ja kehtivat reziimi (seda seletatakse allpool). 




3D-vaate pais. 



Vaate menuu (View) 




Vaate menuu (View). 



Omaduste paneel (Properties Panel) 

Naitab/peidab omaduste paneeli Properties (N), mille kaudu saad muuta erinevaid 3D-vaate satteid: 

• Tei send a mine (Transform) 

• Rasvakriit (Grease Pencil) 

• Vaade (VieWi 

• Ese (Item) 

• Esitus (Display) 

• Taustapilt (Background Images) 

• Teisendussuunad (Transform Orientations) 

Tooriistariiul (Tool Shelf) 

Naitab/peidab tooriistariiulit Tool Shelf (T), mis tekib 3D-vaate vasakusse serva ning mille kaudu saad lahtuvalt valitud objekti 
tuubist ja kasutatavast reziimist labi viia erinevaid tegevusi. 

Kaamera (Camera, 0 NumPad) 

Muudab vaate kaameravaateks. 

Vaatenurqad 

Need kasud muudavad vaate vaikimisi ulalt/alt, eest/tagant, paremalt/vasakul vaadeteks. 

• Ulalt (Top, 7 NumPad) 

• Alt (Bottom, Ctrl7 NumPad) 

• Eest (Front, 1 NumPad) 

• Tagant (Back, Ctrll NumPad) 

• Paremalt (Right, 3 NumPad) 

• Vasakult (Left, Ctrl3 NumPad) 

Kaamerate menuu (Camera) 

Muuda aktiivne objekt kaameraks (Set Active object as camera) 
Aktiivne kaamera (Active camera) 

Perspektiivne/paralleelne vaade (5 NumPad) 

Need kasud lasevad sul muuta 3D-vaate projektsiooni 

Naviqatsiooni menuu (Navigation) 

Siinses alammenuus on kasud vaate pooramiseks ja liigutamiseks. Nende kaskude kasutamine menuu kaudu ei ole eriti tohus. 
Samas on siin, nagu ka kbigis teistes Blenderi menuudes, toodud valikute korval ara need oluliselt mugavamad klaviatuuri 
kiirvalikud, mida otsid. 

Vaate joondamine (Align View/) 

Selle alammeniiu abil saad 3D-vaadet erinevatel viisidel joondada. 
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• Joonda valitule (Align to selected) 

• Tsentreeri kursor ja vaata koike (Center cursor and view all) 

• Joonda aktiivne kaamera vaatega (Align active camera to view) 

• Vaata valitut (View Selected) 

• Tsentreeri vaade kursorile (Center View to cursor) 

Vaatekaugus (Clipping Border, AltB) 

Laseb sul sisestada vaatekauguse, mis piirab, millist osa kolmemootmelisest ruumist naed. 

Suurendamise ala (Zoom Border..., o ShiftB) 

Laseb sul valida piirkonna, mida soovid suurendada. 

Naita koiki kihte (Show all Layers, ~) 
Muudab koik kihid nahtavaks. 

Globaalne/kohalik vaade (Global VieWLocal View, I NumPad) 

Globaalne vaade naitab koiki kolmemootmelises ruumis olevaid objekte. Kohtalik vaade naitab ainult valitud objekte. Sellest on 
abi siis, kui stseenis on palju objekte, mis jaavad teistele ette. Juhuslikult/ NumPad vajutamist voib uuel Blenderi kasutajal 
suhteliselt sageli ette tulla, nii et kui saladuslikult terve hunnik objekte su stseenist kaduma laheb, proovi lihtsalt uuesti 
globaalsesse vaatesse tagasi minna. 

Vaata valitut (View Selected, . NumPad) 

Suurendab 3D-vaadet nii, et koik valitud objektid selle sisse mahuks. 

Loe lahemalt 3D-vaate suurendamise kohta » 

Vaata koike ( View All, \ Home) 

Suurendab 3D-vaate nii, et koik praeguse stseeni objektid selle sisse mahuks. 

Animatsiooni taasesitamine (Play Back Animation, AltA) 

Paneb animatsiooni parajasti valitud kaadrist alates mangima. 

Duplitseeri piirkonda uues aknas (Duplicate area in newwndow) 
Duplitseerib praeguse 3D-vaate uues aknas 

Nelikvaade (Quad View) 

Naitab/peidab neljapaneelilist 3D-vaadet, millest igauks naitab stseeni erineva nurga alt. 

Taisekraan (roqq/e Full Screen, Ctrlf) 
Taidab 3D-vaatega terve ekraani. 

Valiku menuu (Select) 

Selles menuus on objektide valimise tooriistad. Loe valimisest lahemalt » . 
Objekti menuu (Object) 

See menuu on nahtav, kui oled objekti reziimis. Muutmise reziimis olles muutub see tooriistu sisaldavaks menuuks. Loe objektidest 
lahemalt » . 

Reziimide nimekiri 



Mode 

Weight Paint 

Texture Paint 
~/ Vertex Paint 
/ Sculpt Mode 
'§ Edit Mode 
9 Object Mode 
fObiectMode i 



Reziimide 
rippmenuu Mode. 

Blenderis on mitu erinevattobreziimi. 

• Objekti reziimi (Object) abil saad tootada tervete objektidega. 

• Muutmisreziim (Edit) laseb sul muuta objekti kuju. 

• Voolimisreziim (Sculpt Mode) 

o Selles reziimis muutub su kursor tobriistaks, millega saad objekti voolida. 

Kursor muutub pintsliks jargmistes reziimides: 

• Tippude maalimise reziim (Vertex Paint) 

• Moju maalimise rezi i m ( Weight Paint) 

• Tekstuuri maalimise reziim (Texture Paint). 



Vaateakna varjutuste nimekiri (Viewport Shading) 

Selle abil saad muuta seda, kuidas sulle 3D-objekte vaateaknas kuvatakse. Vaata jarqmist lehekulqe . 
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• Piirdkast (Bounding Box) 

• Traatvore (Wireframe) 

• Tahke (Solid) 

• Tekstuuriga (Textured) 

Loe 3D-vaate satete kohta lahemalt » 
Keskpunkti valik 



e Active Element 
*S» Median Point 
^> Individual Origins 
<!>• 3D Cursor 
L "_i Bounding Box Center 



Keskpunkti valik. 

Kui objekte voi tippude/servade/kulgede kogumeid poorad voi nende mootkava muudad, void soovida nende keskkohta (ehk 
teisendamise keskpunkti) kolmemootmelises ruumis liigutada. Kasutades seda menuud, saad liigutada keskpunkti: 

• Aktiivse objekti keskpunkti (Active Element) 

• Mediaanpunkti (Median Point) - valitud objektide arvutuslikku keskpunkt 

• Iga uksikobjekti keskpunkti (Individual Origins) 

• 3D-kursori asukohta (3D Cursor) 

• Piirkasti keskpunktid (Bounding Box Center) 



Kasuta objekti keskpunkti nuppu Object Center, et valida, kas muudad tervet objekti voi ainult objekti keskpunkti asukohta. 
Keskpunktid on korralikult lahti kirjutatud si in. 

Teisendamise (manipulaatorite) valikud 

Need lihtsad valikud lasevad sul objekte poorata ja liigutada, haarates (ehk siis hiirega klopsates) kinni nende kontrolleritest ning 
liigutades hiirt mooda monda telge. Need on korralikult lahti kirjutatud manipulaatorite lehel . 

Kihtide valimine 

Kihid on ara seletatud kihtide lehel . Tapsemalt on kihtide vaatamise osas lahti kirjutatud see, kuidas valida neid kihte, mida naha 
soovid, ning samuti raagitakse sellel lehel ka objektide liigutamisest kihtide vahel . 

Stseenile lukustamine 

Kihtidest paremale jaav "luku" nupp on vaikimisi valitud. See tahendab, et valitud vaates on aktiivsed kihid ja kaamera samad, mis 
terves stseenis (ja seega kasutatakse neid renderdamisel). Seega kasutavad koik 3D-vaated, mis on samamoodi lukustatud, samu 
aktiivseid kihte ja kaameraid — kui muudad neid iihes vaates, naidatakse seda muudatust kohe ka koigis teistes vaadetes. 

Kui selle "luku" nupu valja lulitad, saad iga vaate jaoks maarata erinevad aktiivsed kihid ja kaamera. See on kasulik naiteks siis, kui ei 
soovi, et su tooala (vaated) kogu stseeniga risustuks, aga soovid samas, et sul oleks kogu aeg silme ees ka uks tervikvaade (mis on 
lukustamata ning naitab naiteks koiki kihte). Voi selleks, et kasutada erinevates vaadetes erinevaid aktiivseid kaameraid (pea 
meeles, et kiirvaliku CtrlO NumPad vajutamine muudab aktiivse objekti aktiivseks kaameraks)... 

Stseenidega tootamisest loe edasi stseenide lehelt. 
Vore kiilge nakkumine (Snap to Mesh) 

"Magneti" nupu abil saad kontrollida nakkumist, et objektide teisendamine ja modelleerimine lihtsamad oleksid. Loe sellest edasi 
nakkumise lehelt. 

Renderdamise nupud 

Renderdamise nupud renderdavad 3D-vaatest OpenGL-i versiooni. 

Esimene nupp renderdab seisva pildi. See vastab pohimotteliselt tapselt sellele, mida sa naed — ehk siis see eemaldab vaid 
ruudustiku/teljed/jms. See nupp kasutab sama joonistamise reziimi (Draw) kui 3D-vaade, nii et sellest nupust on kasu naiteks siis, kui 
keegi soovib naha toos oleva objekti traatvoret. 

Teine nupp renderdab 3D-vaatest animatsiooni ja on seega kasulik animeeritud stseenide eelrenderdamiseks. Animatsioon 
salvestatakse renderdamise konteksti Render valjundi paneelis Output maaratud kataloogi ja formaadis. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 171 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Vaate pooramine 



Sissejuhatus 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Blender voimaldab sul kahemootmelisel ekraanil tootada kolmemootmelises ruumis. Selleks et kolmes mootmes toodata, peab sul 
olema voimalus muuta oma vaatenurka ning seda suunda, kust sa stseenile lahened. See on koigis 3D-vaateakendes ka voimalik. 
Kuigi kirjeldame siin 3D-vaate akent (3D View), kasutab enamik teisi aknaid samasuguseid operatsioone. Naiteks saab suurendada 
ja nihutada asju ka nuppude aknas ja selle paneelides. 

^ Hiireklahvid ja numbriklahvistik 

Kui sul on vahem kui kolme klahviga hiir voi klaviatuur ilma numbriklahvistikuta, uuri klaviatuuri ja hi ire lehte ja uuri, kuidas 
Blenderit selliste seadmetega kasutada. 



Perspektiivsed ja paralleelsed vaated 

Mode: Koik reziimid 
Hotkey: 5 NumPad 

Menu: View » Perspective / View » Orthographic 
Kirjeldus 

Iga 3D-vaateaken lubab kasutada kahte erisugust projektsioonituupi. Seda demonstreerib joonis (Paralleelne (vasakul) ja 
perspektiivprojektsioon (paremal). ): 




Paralleelne (vasakul) ja perspektiivprojektsioon (paremal). 



Meie silmad on perspektiiviga harjunud, sest kaugemad objektid naivad vaiksematena. Paralleelprojektsioon (paralleelne vaade) 
naib esmapilgul imelik, sest objektide suurus ei olene nende kaugusest. Vaataksid stseeni justkui monest loputult kaugest punktist. 
Igal juhul on paralleelne vaade vaga kasulik (seda kasutatakse nii Blenderis kui ka enamikus teistes 3D-programmides vaikimisi), 
sest see naitab stseeni "tehnilisemalt" ning seelabi on proportsioonide joonistamine ja nende tapsuse hindamine lihtsam. 

Satted 

3D-vaate projektsioonituubi muutmiseks vali kas menuusissekanne paralleelne (View » Orthographic) voi perspektiivis (View » 
Perspective). Kiirvalik 5 NumPad voimaldab liikuda nende kahe tuubi vahel. 

Kaamera projektsioon 

3D-vaate projektsioonituubi muutmine ei mojuta seda, kuidas stseeni renderdatakse. Vaikimisi renderdatakse perspektiiviga. Kui 
soovid renderdada paralleelprojektsioonis, vali kaamera ja vajuta selle paneelil Camera nuppu Orthographic muutmiskontekstis (F9) 
- vaata ka seda renderdusperspektiivide lehekulge . 




Kaameravaate naidis. 



Valik View » Camera maarab 3D-vaate kaamerareziimi (0 NumPad). Stseeni naidatakse nii, nagu seda hiljem renderdatakse (vaata 
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Kaameravaate naidist): renderdatav pilt sisaldaks koike, mis jaab oranzi punktiirjoone sisse. Selles vaates on voimalik 
suurendamine ja vahendamine, kuid vaatenurga muutmiseks pead sa kaamerat liigutama voi poorama. 

Tehnilised detailid 

Perspektiivi definitsioon 

Perspektiivehitatakse geomeetriliselt iiles jargnevalt: sul on kolmemootmeline stseenja sina oled punktis o asuvvaataja. Stseeni 
kahemootmelise perspektiivi ehitamiseks asetatakse punkti o ette vaatamissuunaga ristuvtasapind (paberileht), millele see 
kahemootmeline perspektiivsiis joonistatakse. Kolmemootmelise stseeni iga punkti p puhul tommatakse joon po, mis labib punkte o 
ja p. Loikumiskoht s, kus po joon ja tasapind ristuvad, on perspektiivis projitseeritud punkt. Projitseerides koik p punktid, tekib 
perspektiivis vaade. 

Paralleelprojektsiooni definitsioon 

Paralleelprojektsiooni puhul eksisteerib kull vaatesuund, kuid puudub vaatepunkt o. Joon tommatakse labi punkti p, nii et see on 
vaatamisnurgaga paralleelne. Joone ja tasapinna vaheline loikumiskoht s ongi punkti p paralleelseks projektsiooniks. Projitseerides 
niimoodi koik p punktid, saamegi kokku paralleelse vaate. 

Vaate pooramine 

Mode: Koik reziimid 

Hotkey: MMB 0 / 2 NumPad / 4 NumPad / 6 NumPad / 8 NumPad / CtrlAlt Wheel 0 
Menu: View -» Navigation 

Kirjeldus 

Blender pakub vaatele vaikimisi nelja suunda: kulgvaade (Side), eestvaade (Front), ulaltvaade (Top)ja kaameravaade (Camera). 
Blender kasutab taisnurkseid karteesia koordinaate, Z-teljega ulespoole. "Kulgvaade" vastab X-telje kahanevas suunas vaatamisele, 
"eestvaade" Y-telje suunas vaatamisele ja "ulaltvaade" Z-telje suunas vaatamisele. Kaameravaade (Camera) naitab avatud stseeni 
kaamera vaatepunktist. 

Seaded 
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3D-vaateakna vaatemenuu (View). 

3D-vaateakna vaate suunda saad muuta vaatemenuu View valikutega (vt naidispilti 3D-vaateakna vaatemenuu (Vievij) voi vajutades 
kiirvalikuid - 3 NumPad "kulgvaate", 1 NumPad "eestvaate" ja 7 NumPad "ulaltvaate" jaoks. Vastandvaateid saad valida samu 
numbriklahvistiku kiirvalikuid tehes nuppu Ctrl all hoides. Lisaks naeb kiirvalikuga 0 NumPad "kaamera" vaatepunkti. 

Kiirvalikud 

Pea meeles, et kiirvalikud mojutavad aktiivset akent, mis on parajasti fookuses. Seega kontrolli, et su hiire kursor oleks alas, milles 
soovid tobtada, enne kui teed kiirvaliku! 



Lisaks vaikimisi suundadele, voib vaadet pobrata ukskoik millise nurga alia. Hoia all MMB ° : ja lohista hiirt vaateakna sees: kui 
alustad akna keskelt ning liigud ules-alla voi vasakule-paremale, siis poorleb vaade umber akna keskpunkti. Teise voimalusena void 
vajutada nuppu Alt samal ajal, kui hoiad hiireklahvi LMB p ja lohistad hiirt vaateakna sees. 

Vaatenurga muutmiseks tillukeste sammude haaval kasuta nuppe 8 NumPad ja 2 NumPad (mis vastavad ukskoik millises 
vaatepunktis MMB "J all hoides ules-alla lohistamisele) voi 4 NumPad ja 6 NumPad (voi CtrlAlt Wheel 0), et pobrata ennast umber 
globaalse Z-telje, ukskoik milline vaatepunkt ka parajasti ei oleks. 

Juhtkuul/plaadimangija 

Kui sa oma vaadet eelpoolsetes sektsioonides toodud juhiste jargi pbbrad, siis vaikimisi pbbratakse stseeni niimoodi, nagu 
liigutaksid oma katt "juhtkuulil" (trackball). Mbnede kasutajate jaoks on see intuitiivne ja mbnede jaoks mitte. Kui sulle tundub, et 
sedasorti 3D-akna pbbramine on sinu jaoks keeruline, void pobrata hoopis "plaadimangija" stiilis. 
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Plaadimangija stiil (Turntable) sarnaneb rohkem grammofoniga, mille puhul on kaks voimalikku pooramistelge ning mille maailma 
"uleval" ja "all" on pealtnaha paremini defineeritud. Plaadimangija (Turntable) stiili kasutamise miinuseks on see, et kaotad 
objektidega tootamisel veidi paindlikkust. Samas saad juurde kindla "ulemise" ja "alumise", mis voib sinu segadust monevorra 
vahendada. Loomulikult void parajasti kasilolevasttoflstsoltuvalt nende stiilide vahel hupata. 




Vaate pooramisstiil. 



Pooramise "stiili" muutmiseks kasuta kasutaja eelistuste akent (User Preferences). Vajuta sisendinupule Input, et minna lehele, millelt 
leiad erinevad sisendite teemalised seaded. Seal naed ala, mis tegeleb podrlemisstiiliga (Orbit). Kasutaja eelistuste (User 
Preferences) vahekaardil Interface on veel kaks markekasti, millest soltub 3D-akna kuvamine. Automaatne perspektiiv (Auto 
Perspective) lulitab vaate automaatselt perspektiivprojektsiooni, kui seda MMB i?abil pooratakse. Valik Rotate Around Selection 
pbbrab vaadet umber parajasti valitud objekti keskpunkti. Kui midagi prajasti valitud ei ole (nt kui sa kasutasid kiirvalikut A, et kbik 
valitu tuhistada), kasutatakse pboramiseks ikkagi viimati valitud objekti keskpunkti. 

Vaate nihutamine 

Mode: Koik reziimid 

Hotkey: o Shift MMB I?/Ctrl2 NumPad / Ctrl4 NumPad / Ctrl6 NumPad / Ctrl8 NumPad / o ShiftAltLMB 8 J 
Menu: View — ► Navigation 

Kirjeldus 

Vaate liigutamiseks ekraaniga paralleelselt vajuta nuppu > Shift ja lohista hiirt klahvi MMB (5 all hoides 3D-vaateaknas. Tillukeste 
sammudega liikumiseks kasuta kiirvalikuid Ctrl8 NumPad, Ctrl2 NumPad, Ctrl4 NumPad ja Ctrl6 NumPad nagu pooramise puhulgi 
(markus: nupu Ctrl voib asendada nupuga * Shift). Keskmise hiirenuputa kasutajad vbivad vajutada korraga * Shift ja Alt ning 
lohistada, hoides all LMB £). 

Vaate suurendamine 

Mode: Koik reziimid 

Hotkey: Ctrl MMB 3 / Wheel 0 / + NumPad / - NumPad 
Menu: View -* Navigation 

Kirjeldus 

Suurendada ja vahendada saab, vajutades Ctrl ja lohistades hiirt, klahvi MMB Sail hoides. Kiirvalikud on + NumPad ja - NumPad. 
Need valikud on leitavad ka menuiis View — » Navigation (vt naidispilti 3D-vaateakna vaatemenuu (VievJ)). 

Kui sul on kerimisrattaga hiir, saad + NumPad ja - NumPad vajutamise asemel suurendada ja vahendada ratast kerides ( Wheel 0). 
Kuna nuppude aknas (Buttons) on niivbrd palju paneele, liigutab ratta kerimine akent horisontaalselt vasakule ja paremale. Sedasi 
saad liikuda kitsastel voi vaiksematel ekraanidel (voi siis, kui aken on kitsas) vajaliku paneelini. Alternatiivina void muuta nuppude 
akna verikaalseks ning selle paneelid reastatakse ulalt alia. 

Kui eksid teelt... 

Kui sa 3D-ruumis enda asukoha kaotad, mis polegi niivbrd ebatavaline, siis aitavad sind kaks kiirvalikut: \ Home muudab vaate 
selliseks, et naed kbiki objekte (sama teeb View — » View All menuiivalik) ja . NumPad liigub ainult parajasti valitud objektide peale 
(sama teeb View -» View Selected menuuvalik). 

Suurendusala 

Suurendusala tbbriist (Zoom Border) lubab sul maarata nelinurkse ala ja seda suurendada niimoodi, et see taidaks terve 3D-vaate. 

Tbbriista kasutamiseks leia see menuust View voi kasuta kiirvalikut ShiftB ja tbmba seejarel ekraanile ristkulik, mida soovid 
suurendada. 

Vaate joondamine 

Joonda vaade 

Need satted lasevad sul vaadet eri viisidel joondada ja suunistada. Valikud asuvad vaatemenuus (View Menu) 

Valitud objektile joondamise menuii (Align View to Selected) 

Need valikud joondavad su vaate vastavalt valitud objekti koht-teljele (local axis) voi muutmisreziimis (Edit) valitud 
pinnanormaalile. 

Ulalt (Top) o Shift7 NumPad 
Alt (Bottom) o ShiftCtrl7 NumPad 
Eest (Front) - Shiftl NumPad 
Tagant (Back) o ShiftCtrll NumPad 
Paremalt (Right) ■ Shift3 NumPad 
Vasakult (Left) - ShiftCtrl3 NumPad 

Kursori tsentreerimine ja kbige vaatamine (Center Cursor and View All), - ShiftC 
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Liigutab kursori algpunkti ja suurendab/vahendab vaadet niimoodi, et naeksid tervetoma stseeni sisu. 
Kaamera joondamine (Align Active Camera to View), CtrlAltO NumPad 

Asetab aktiivse kaamera sinu hetke vaatepunkti 

Valikule joondamine (View selected) . NumPad 

Fokuseerib vaate parajasti valitud objekti(de)le, tsentreerib need vaateaknas ja suurendab neid, kuni nad taidavad terve 
ekraani. 

Kursorile tsentreerimine Center view to cursor, Ctrl. NumPad 
Fokuseerib vaate 3d-kursorile. 
Valikule joondamine (View Selected) 

vt ulalpool 
Koige naitamine (View All), r \ Home 

Kadreerib koik stseeni objektid nii, et nad oleksid vaateaknas nahtavad. 

Kohalik ja globaalne vaade 

Kohaliku (Local) ja globaalse (Global) vaate vahel saad valida vaatemenuu View Menu kaudu voi kasutades kiirvalikut / NumPad. 
Kohalik vaade eraldab valitud objekti voi objektid nii, et nad on ainsad, mida vaateaknas naeb. See on kasulik, kui tootad 
objektidega, mida teised objektid varjavad voi millel on keeruline geomeetria. Vajuta nuppu / NumPad, et globaalvaatesse tagasi 
saada 

Vaatekauguse ala 

Mode: Koik reziimid 
Hotkey: AltB 

Menu: View » Set Clipping Border 
Kirjeldus 

Aitamaks sind keeruliste mudelite ja stseenidega tbotamisel, void muuta vaatekaugust, et visuaalselt eraldada see, mille kallal tootad. 
See tooriist naitab ainult seda, mis jaab sinu poolt defineeritud ala sisse. 

Olles tooriista eelneval kiirvalikuga AltB aktiveerinud, pead soovitud 3D-vaates hiirega ristkuliku joonistama. Loodavaks 
vaatekauguse alaks on seejarel: 

• Paralleelprojektsioonis vaate puhul (piiramatu korgusega) taisnurkne rooptahukas. 

• Perspektiivse vaate puhul (piiramatu korgusega) ruudukujulise pohjaga puramiid. 

Vaatekauguse ala kustutamiseks vajuta uuesti AltB. 
Naide 




Piirangu regioonja maht. 

(Piirangu regioon ja maht) naitab vaatekauguse tooriista kasutamist kuubi puhul. Aktiveeri tooriist kiirvalikuga AltB (vt pildi vasakul 
ulemises nurgas olevat sildiga "Start" margistatud osa). valja Selle peale tekib punktiirjoonega sihiku kursor. Hoia all LMB ^ '} ja lohista 
pildi paremas ulemises nurgas naidatud ri stkuli kukujuli ne ala. Seelabi maarad sa regiooni ning 3D-ruumis luuakse vastavalt sellele 
vaatekauguse maht. Pane tahele, et osa kuubist on niiud nahtamatu ehk siis vaatekaugusest valjas. Kasuta MMB 5 vaate 
pboramiseks ning naed, et nahtav on ainult see, mis jaab puramiidikujulise mahu sisse. Koik muutmise tboriistad tootavad endiselt 
tavaparaselt, kuid ainult selle puramidaalse vaatekauguse mahu siseselt. 

Pildil naidatavhall ala ongi vaatekauguse maht. Kui vaatekaugus uuesti kiirvalikuga AltB valja lulitada, muutub terve 3D-ruum uuesti 
nahtavaks. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 175 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) -Taustapilt Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Vaate varjutmine 
Mode: Koik reziimid 

Hotkey: Z / o ShiftZ / AltZ / o ShiftAltZ / D 
Kirjeldus 

Soltuvalt arvuti kiirusest, stseeni keerulisusestja parajasti tehtava too olemusest void valida endale sobiva joonistusreziimi: 
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3D-vaate joonistusreziimi nupp. 
Textured (tekstuuriga) 

Naitab UV-pilttekstuuriga mudeleid OpenGL-i valgustusega. Protseduur-tekstuure ega mitte UV-na laotatud tekstuure ei 
naidata. 

Shaded (varjutatud) 

Arvutab iga tipu jaoks ligilahedase tekstuuri ja valgustuse ning bob nende vahele sujuvad uleminekud. Meetod on oluliselt 
vahem tapne kui tekstuuride renderdusmootoriga kontrollimine, kuid samas on see kovasti kiirem. Juhul kui stseenis puudub 
valgus, on koik objektid mustad. 

Solid (tahke) 

See on vaikimisi joonistusreziim, milles pinnad esitatakse vaid varvitoonidega, kasutades sisseehitatud OpenGL-i valgustust. 
See reziim ei soltu stseeni valgusallikatest ning seda saab muuta kasutajaeelistuste akna (User Preferences) vahekaardil 
System & OpenGL nimetuse Solid OpenGL lights alia koondatud valikutega. 

Loe lahemalt sellelt lehelt ). 

Wireframe (traatvore) 

Objektid koosnevad vaid nende piirjooni esitavatest joontest (ntvorede voi pindade servad...). 
Bounding Box (piirdkast) 

Objekte ei joonistata uldse. Selle asemel naitab reziim ainult risttahukaid, mis vastavad objektide suurusele ja kujule. 
Nende reziimide vahel saad valida: 

• Kasutades andmetuubi (Draw type) rippnimekirja 3D-vaate paises (vaata pilti 3D-vaate joonistusreziimi nupp). 

• Vajutus D esitab joonistusreziimi menuii (Draw mode). 

• Kasutades Z-pohinevaid kiirvalikuid, nagu allpool kirjeldatud: 

Joonistusreziimid ja Z-pdhised kiirvalikud. 

Z Vahetab joonistusreziimi traatvore (Wireframe) ja tahke (Solid) vahel. 

o ShiftZ Vahetab joonistusreziimi traatvore (Wireframe) ja varjutatu (Shaded) vahel. 
AltZ Vahetab joonistusreziimi tahke (Solid) ja tekstuuriga (Textured) vahel. 
o ShiftAltZ Muudab vaate tekstuuriga (Textured) joonistusreziimiks. 



Vaate omaduste paneel 

Mode: K6ik reziimid 

Panel: View Properties 

Menu: View » View Properties... 

Kirjeldus 

Lisaks ulalkirjeldatud paise seadistustele laseb vaateomaduste (View Properties) paneel muuta ka teisi 3D-vaadet puudutavaid 
satteid. Selle avamiseks navigeeri menuus View » View Properties.... 

Vaade (V/ew) 

Lens (laats) 

Maara 3D-vaate kaamera fookuskaugus millimeetrites (erineb renderduskaamera vastavast seadistusest). 

Lock to Object (lukusta objektile) 

Sisestades objektilahtrisse Object mone objekti nime, lukustad vaate sellele - st objekt on alati vaate keskpunktis (ainus erand 
siin on aktiivne kaamera 0 NumPad). 

Kui lukustatud objekt on skelett, saad tapsustada lukustamist monele konkreetsele luule, sisestades lahtrisse Bone selle nime. 

Lock to Cursor (lukusta kursorile) 

Lukusta vaate keskpunkt 3D-kursori asukohale. 

Lock Camera to View (lukusta kaamera vaatele) 
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Olles kaameravaates, saad kasutada seda valikut 3D-kaamera ruumis liigutamiseks. Kui vaadet liigutad, liigub kaamera 
sellega kaasa. 

Clip Start ja Clip End (vaatekaugus) 

Maarab lahima ja kaugema punkti, mida 3D-kaamera naitab. 

Local Camera (kohalik kaamera) 

Selles vaates kasutatavaktiivne kaamera. 

3D Cursor Location (3D-kursori asukoht) 

Siin saad maarata tapse 3D-kursori asukohta. 

Ese (Item) 

See jaotus naitab parajasti valitud objekti. 
Esitlus (Display) 

Only Render (ainult renderdatavad) 

Naitab ainult neid objekte, mida renderdatakse. 
Outline Selected (valiku kontuur) 

Kui see valik on tuhistatud, ei naidata tahkes/varjutatud/tekstuuriga joonistusreziimis valitud objektide umber enam varvilist 

kontuuri. 

All Object Origins (koik keskpunktid) 

Sisselulitatuna naidatakse alati objektide lahtepunkti ja seda ka objektide puhul, mis pole valitud (vaikimisi voivad 

tahkes/varjutatud/tekstuuriga joonistusreziimis objektide lahtepunktid ulejaanud kujundite taha peituda). 
Relationship Lines (seosjooned) 

Otsustab, kas alluvussuhete, piirajate, kinnitamise jms punktiirjooni naidatakse voi mitte. 
All Edges (koik servad) 

Kui objekti kontekstis Object on servade pealiskiht sisse lulitatud, muudab see valik koik traatvored (wreframe) vaateaknas 

nahtavaks. 
Grid Floor (porandaruudustik) 

Valjalulitatuna ei naidata sulle teistes vaadetes peale paralleelse ulalt/eest/kulgvaate ruudustikku. 
X Axis, Y Axis, Z Axis (teljed) 

Otsustab, milliseid telgesid naitakse sulle teistes vaadetes peale paralleelse ulalt/eest/kulgvaate. 
Lines (joonte arv) 

Otsustab molemat pidi ruudustiku moodustavate joonte arvu teistes vaadetes peale paralleelse ulalt/eest/kulgvaate. 
Scale (mootkava) 

Maarab porandaruudustiku mootkava. 
Subdivisions (zlamjaotused) 

Maarab, mitu alamjoont ilmub suurendamisel igasse ruudustiku kasti (seega kehtib see sate vaid paralleelprojektsioonis 

ulalt/eest/kulgvaatele). 
Shading (varjutus) 

Maarab, kuidas objekte 3D-vaates varjutatakse. 
Textured Solid (tekstuuriga tahked) 

Naitab tahkes vaates kulgedele maaratud tekstuure. 
Toggle Quad View (nelikvaade) 

Lulitab neljaaknalist 3D-vaadet sisse ja valja. Vaata akende paiqutust 

Taustapilt 

Mode: Koik reziimid 
Panel: Background Image 
Menu: View » Properties... 

3D-vaatesse taustapildi lisamine on mitmel puhul aarmiselt kasulik: moistagi modelleerimisel, kuid ka maalimisel (void naiteks otse 
mudelile maalimisel nagude naidiseid kasutada...), animeerimisel (kasutades taustaks videot) jne. 




Paari asja tuleb taustapiltide puhul silmas pidada: 

• Need on nahtavad ainult omas aknas (st sul voib olla iga 3D-vaate jaoks erinev taust, naiteks ulalt/eest/korvaltvaade vastava 
akna jaoks). 

• Neid saab kasutada ainult paralleelprojektsiooni puhul ulalt- korvalt- ja eestvaates (ning nende vastandvaadetes)! Pilt jaab 
nende kuue vaate vahel liikumisel samaks. 

• Tausta suurus soltub akna suurendusest (st suurendamisel muutuvad nad suuremaks jne). 

• Void kasutada videofaile ja animeeritud pildiridasid. 

Seaded 
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Taustapiltide paneel. 

Taustapildi haldamine kaib Blenderis vaatesatete paneelis (N) asuva taustapildi (Background Image) menuu abil. Selle paneeli 
ulaosas olev nupp lulitab taustapilti sisse ja valja. Vaikimisi on olemas koht ainult uhele pildile. Satetesse saab siseneda vajutades 
hiireklahviga LMB B valgele kolmnurgale. 

Parast sisselulitamist saab lisada pilte olemasolevastandmeblokistvoi uutfaili laadides. Teljemenuu (Axis) maarab, millistes 
vaadetes on pilt nahtav. Piltide arvu saab muuta vajutades klahviga LMB B nupule Add Image. Parast pildi laadmist saab muuta 
jargnevaid satteid: 

Source (allikmaterjal) 

Maarab failituubi. Vastavalt valitud tuubile ilmub allapoole lisavalikuid: 
File (fail) 

Kasutab pildifaili 
Source File (algfail) 

Naitab reaalsetfaili, millele antud andmeploki puhul lingitakse 

Sequence (pildijada) 

Numereeritud pildifailide jada 
Frames (kaadrid) 

Maarab, mitut pildifaili jada puhul kasutada 
Start (algus) 

Maarab esimese kaadri numbri 
Offset (nihe) 

Nihutab seerias kasutatavat kaadri numbrit 
Fields (hulk kaadris) 

Maarab, mitut pilti/valja uhe renderdatava kaadri puhul naidatakse (nt telepilt kasutab ulerealaotust) 
Auto Refresh (zutomaatne uuendamine) 

Varskendab kaadri vahetamisel automaatselt ka tausta 
Cyclic (tsukliline) 

Jatkab parast loppu joudmist uuesti algusest 
Movie (video) 

Kasutab videofaili: 

Match Movie Length (pikkuse uhtsustamine) 

Maarab, mitmele kaadrile video paigutada 

Generated (genereeritud) 

Kasuta Blenderi poolt genereeritud pilti: 
Width, Height (suurus) 

Maara pildi korgus ja laius pikslites 
Blank (tuhi) 

Genereerib tuhja faili 
UV Grid (UV-ruudustik) 

Genereerib UV-laotuste testimise ruudustiku 
Color Grid (varviruudustik) 

Genereerib UV-laotuste testimiseks varvilise ruudustiku 
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Opacity (labipaistvus) 

See nihik maarab taustapildi labipaistvust (alates taielikult nahtavast sattest 0.0 kuni taiesti nahtamatu satteni 1.0). 
Size (suurus) 

Maarab pildi suuruse (mootkava) 3D-vaates (Blenderi uhikutes). 
X Offset, Y Offset (nihe) 

Pildi horisontaalne ja vertikaalne vaateaknas liigutamine Blenderi uhikutes (vaikimisi on pilt keskel). 

^ Kasuta madalaresolutsioonilist asendusfaili 

Taustapiltide kasutamisel void olla sunnitud arvuti voimekuse parandamiseks kasutama madalaresolutsioonilisi asendusfaile. 
Kui su ekraani resolutsioon on 800 x 600, siis ei pea taisekraanil suurendamata olekus taustapilt olema sellest suurem. Kui su 
naidispilt on 2048 x 2048, siis tegeleb su arvuti palehigis pikslite minemaloopimisega. Vota pilt ja vahenda seda (kasutades 
Blenderitvoi Gimpi) naiteks suurusele 512 * 512. Joudlus paraneb nii kuusteist korda ja samas ei kaota sa margatavalt 
pildikvaliteedis. Mudelit detailsemaks tehes void ka pildi resolutsiooni suurendada. 



Kiirvalikud 
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Kaameravaade on uks stseeni vaatamise viise. Kaameraid kasutatakse votete virtuaalseks komponeerimiseks ja selleks, et nana, 
milline on stseen renderdamisel. 

Et muuta vaateakna vaade kaamera vaatenurgaks, vajuta 0 NumPad. Kaamera vaates nahtavon sama, mis loplikul renderdusel 
nahtav. Kaameraid saab liigutada nagu koiki teisi 3D-objekte. 

Rohkem informatsiooni kaamerate kasutamise kohta leiad renderdamise peatiiki kaamerate osast. 
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Mode: Objektireziim Object 

Panel: Suhete paneel Relations (objekti kontekstis Object) 
Hotkey: M 

Menu: Object » Move to Layer... 

3D-stseenid muutuvad keerukuse kasvades sageli jarjest segasemaks. Monikord voib kunstnik ka soovida tapset kontrolli selle ule, 
kuidas uksikuid objekte valgustatakse, ega taha, et iihe objekti valgus mojutaks teisi lahedalasuvaid objekte. Sellel ja allpool mainitud 
muudel pohjustel on objektid paigutatud uhte voi enamasse "kihti". Objektikihte kasutades saad sa: 

• Muuta oma 3D-vaates ainult monede kihtide objekte nahtavaks, valides vastavad kihid 3D-vaate (3D View) paiseribas, mille 
tulemusel muutub ekraani varskendamine/ulejoonistamine kiiremaks, vaheneb virtuaalse maailma visuaalne miira ning kiireneb 
tooprotsess. 

• Juhtida, millised valqustid uhte objekti valqustavad. sundides valgustit valgustama ainult oma enda kihil/kihtidel asuvaid objekte. 

• Kontrollida, millised joud milliseid osakeste siisteeme mojutavad, sest osakesi mojutavad ainult nendega samal kihil asetsevad 
joud ja efektid. 

• Maarata, milliseid kihte (ja seega milliseid objekte) renderdatakse ning millised omadused/kanalid on komposiitimiseks 
saadaval, kasutades selleks renderduskihte . 



Skeletid voivad muutuda vaga keeruliseks, sest kasutavad erinevaid luude tuupe, kontrollereid, lahendajaid, erivorme jne. Kuna see 
koik toimub suhteliselt ahtas ruumis, voib skelett muutuda segaseks. Seetottu on Blenderis ka ekstra skelettide (armatures) jaoks 
moeldud kihid. Skeleti kihid on objekti kihtidega vaga sarnased, sest ka nende puhul saad sa skeleti (taglase - rig) erinevate kihtide 
peale laiali jagada ning naidata vaid neid kihte, millel tootada soovid. 

Loe skeletikihtide kohta lahemalt » 



Kihtidega tootamine 

3D-kihid erinevad nendest, mida sa voib-olla 2D-graafika programmidest tunned: nad ei mojuta joonistamise jarjekorda ning on 
peamiselt olemas (valja arvatud ulal toodud erilised omadused) selleks, et saaksid oma stseene korrastada ja struktureerida. 

Renderdamisel renderdab Blender ainult valitud kihid. Kui koik sinu valgustid on kihil, mis ei ole valitud, ei nae sa oma renderdusel 
midagi peale objektide, mis on uldvalguse (ambient lighting) poolt valgustatud. 

Grupeerimine ja allutamine on samuti moodused, millega saab uksteisega seotud objekte loogiliselt kokku koguda. Infot nende kohta 
saab vastavatest teemadest. 



Kihtide vaatamine 



Blenderis on kaskummend kihti ning sa saad paises asuvate sildistamata vaikeste nuppudega valida, milliseid neist naidatakse (vt 
pilti 3D-vaateakna kihinupud). Naitamaks ainult uhte kihti, vajuta vastavale nupule klahviga LMB p ; rohkem kui uhe valimiseks kasuta 
kombinatsiooni - Shift LMB r — selle kombinatsiooni kasutamine juba aktiivse kihi nupul tuhistab kihi valiku. 



C Object Mode 



3D-vaateakna kihinupud. 



B EE ] ESSMI ' 



Kihtide 1 kuni 10 valimiseks klaviatuuriga vajuta 1 kuni 0 (klaviatuuri tavalisel numbrite real, ulemine rida nuppe), kihtide 1 1 kuni 20 
valimiseks vajuta Alt1 kuni AltO (alumine rida). Nupu t> Shift vajutamine korraga mitme valiku tegemiseks voi valiku tuhistamiseks 
tootab ka klaviatuuriga valimisel puhul. 

Stseenile lukustamine 

Vaikimisi on kihtide nuppudest paremale jaav luku nupp sisse lulitatud. See tahendab, et vaadatavatele kihtidele tehtavad 
muudatused on nahtavad ka koigis 3D-vaadetes, mis on samamoodi stseenile lukustatud - vaata ka 3D-vaates naviqeerimise 
lehekulqe . 

Mitu kihti 

Objekt voib olla korraga mitmel kihil. Naiteks lamp, mis valgustab ainult neid objekte, millega ta kihte jagab, voib "olla" kihtidel 1 , 2 ja 
3. Objekt kihtidel 3 ja 4 oleks valgustatud, kuid objekt kihtidel 4 ja 5 ei oleks. On palju kohti, kus tuleb tegemist teha ki hi spetsi ifi liste 
efektidega — eriti valguste ja osakeste puhul. 



Objektide kihtide vahel liigutamine 



Move to Layer 




Layer 








Kihi valik. 



Valitud objektide liigutamiseks monele teisele kihile vajuta nuppu M ja vali siis ilmuvastdialoogist soovitud kiht. Objektid voivad 
samaaegselt olla rohkem kui uhel kihil. Objekti liigutamiseks mitmele kihile hoia hiirega klopsamise ajal all nuppu - Shift. 

Objekti konteksti Object valimine. 

Teine moodus valitud objekti kihi muutmiseks on suhete paneeli Relations kaudu, mis asub objekti kontekstis Object. 
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T Relations 
Layers: 


Parent: 














































Object 







ID 



Kihid objekti konteksti Object 
suhete paneelil Relations. 



Seal asuval suhete paneelil Relations on kihtide nupud — nagu ennegi, saab ka nuud objekti naidata enam kui iihel kihil, kui kasutada 
valimiseks kombinatsiooni o Shift LMBG. 



Kihtide animeerimine 



Objekti kihilist "kuuluvust" saab animeerida . Naiteks saavad objektid stseeni akitselt tekkida ja sealt kaduda. 



Objektide kihtidele jagamise naide 

Soovituslik on kasutada ulemist nuppude rida oluliste asjade ning alumist vahekasutatavate voi -muudetavate asjade voi ulemise rea 
alternatiivide jaoks. Peamiselt kahele tegelasele keskenduv stseen voiks oma kihid jagada naiteks nii: 

1. Peategelane. 

2. Korvaltegelased. 

3. Statistid (taustal liikuvad tegelased). 

4. Osakesed ja efektid (keerised, tuul). 

5. Peamine tegevuskoht. 

6. Peamised taustad ja dekoratsioonid. 

7. Peamised rekvisiidid (lauad, toolid). 

8. Vaikesed rekvisiidid, maketid, dekoratsioonid, kaunistused. 

9. Kaamerad, valgused. 

10. Peategelase skeletid. 

11. Korvaltegelaste skeletid. 

12. Statistide skeletid. 

13. Vahetusriided. 

14. Toos olevad vored. 

15. Teised lavapaigutused ja mootmed. 

16. Teised taustad, mida voib-olla kasutame. 

17. Muud suured rekvisiidid, mis voiksid stseeni segaseks ajada. 

18. Tbos olevad rekvisiidid. 

19. Lisavalgus. 
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Mode: Koik reziimid 
Hotkey: / NumPad 

Menu: View » Local View voi View » Global View 



Kirjeldus 

Lokaalses vaates (Local) olles naidatakse ainult valitud objekte, mis voib keeruliste stseenide muutmist lihtsustada. Lokaalsesse 
vaatesse sisenemiseks vali esmalt soovitud objektid ja kasuta seejarel menuukirjet View » Local View. Menuukirje View » Global 
View viib sind globaalsesse vaatesse tagasi. Nupp / NumPad vahetab vaadet nende kahe voimaluse vahel. 

NB! 3D-vaate (3D View) paises olevad kihi ja lukustamise nupud on lokaalses vaates kadunud. 
Naited 

Globaalses vaates on koik objektid nahtavad ja roheline kuup valitud. Lokaalsesse vaatesse minnes (/ NumPad) on kuup 3D vaates 
fokuseeritud ja vaate keskel. Kui mones stseenis on tuhandeid nahtavaid objekte, muudab see funktsioon programmi kasutamise 
kiiremaks, kuna vaid paarobjekti jaab nahtavale. 




Globaalne ja lokaalne vaade 
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Oma virtuaalses maailmas saad valitud objektiga teha mitmeid erinevaid asju. Void seda vaanata, muuta suuremaks voi vaiksemaks, 
seda ringi poorata, selle kuju muuta ja nii edasi. See peatukk seletab sulle, kuidas koike seda oma objektidega teha. 

Kasutatavate teisenduste nimekiri onjargmine: 

• Advanced 

o Mirror 

• Basics 

o Grab 
o Rotate 
o Scale 

Saad teisendusi sooritada kasutades: 

• kiirklahve 

Vajuta tegevuse kinnitamiseks klahvu 

• kontekstipohiseid menuusid 

Kui objekton 3D-vaates objekti rezii mis Object valitud, on menuuribal vaate (View), valimise (Select) ja objekti (Object) valikud. 
Vajuta objekti manipuleerimiseks valikut Object. Lahti hiippavas meniius onteisendamise sissekanne Transform. Hiirekursorit 
selle kohal hoides ilmub alammenuu, milles on loetletud voimalikud valikud objekti manipuleerimiseks (ja paremal pool ka 
vastavad kiirklahvid). 
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Selles peatukis raagitakse 3D-vaate lihtsatestteisendustestja manipulatsioonidest: 

• Elementide haaramine (liigutamine) . 

• Elementide pooramine . 

• Elementide mootkava teisendamine . 

• Elementide nakkumine teisendamise ajal milleqi kulge (qeomeetria. ruudustik, jne) . 

• Teisenduste tapsuse kontrollimine . 

• Teisenduste tegemine hiire liigutamise asemel numbrite sisestamise abil . 

• Objekti teisenduste algseadistamine . 
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Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Hotkey: G 

Menu: Object/Mesh/jne. — > Transform — > Grab/Move 
Kirjeldus 

Uks kiiremaid asjade liigutamise viise kolmemootmelises ruumis on kiirvalik G. Selle nupu vajutamisel sisened 
"haaramise/liigutamise" teisendusreziimi, kus saad objekte voi andmeid vastavalt hiire kursori asukohale liigutada. Kursori ja 
manipuleeritava objekti vaheline kaugus ei oma tahtsust. 

Valikud 

LMB £l 

Kinnita liigutamine ja jata objekt voi andmed nende praegusesse asukohta ekraanil. 
MMB? 

Piira liigutamist X-, Y- voi Z-teljega. 
RMB 3 voi Esc 

Tuhista liigutamine ja aseta objekt voi andmed tagasi nende algsesse asukohta. 
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Pooramine (Rotate) 

Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Hotkey: R 

Menu: Object/Mesh/jne — > Transform — > Rotate 
Kirjeldus 

Kiirvaliku R vajutamisel sisened "pooramise" teisendusreziimi, kus saad objekti voi andmeid vastavalt hiire kursori asukohale 
poorata. See reziim kasutab pooramise nurgana hiire kursori ja objekti keskpunkti vahelist nurka. Seega hiire liigutamine 
objektist/andmetest kaugemal lubab suuremat tapsust (st hiire liigutamine mojutab pooramist vahem kui vordvaarne liikumine siis, kui 
hiir on objektile lahemal). 

Satted 

LMB C 

Kinnita pooramine ja jata objekt voi andmed nende praegusesse kaldenurka ekraanil. 
MMB D 

Piira pooramist X-, Y- voi Z-teljega. 
RMB 3 voi Esc 

Tuhista pooramine ja aseta objekt voi andmed tagasi nende algsesse kaldenurka. 
R (juhtkuul) 

Rvajutamine juba pooramisreziimis olles voimaldab vahetada uksikteljel pooramise (joondatud kas ekraani voi mone 
konkreetse teljega) ning kahel teljel ehk "juhtkuulina" (trackball) pooramise eelistust. "Juhtkuuli" reziimis mojutab objekti 
pooramist nii hiire kursori X kui ka Yasukoht (samamoodi nagu vaate pooramisel juhtkuuli reziimis olles). Nii saad objekti kiirelt 
oige nurga alia poorata, ilma et peaksid pooramiseks pidevalt vaatenurka muutma. Samas on see harjumatum kui lihtne 
pooramine. 

Teisendamisreziimides kasutatavate lisasatete moistmiseks loe ulejaanud objektide kolmemootmelises ruumis manipuleerimise 
loiku. 
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Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Hotkey: S 

Menu: Object/Mesh/jne — > Transform — > Rotate 
Kirjeldus 

Kiirvaliku S vajutamisel sisened "mootkava" teisendusreziimi, kus saad objekti voi andmeid vastavalt hiire kursori asukohale 
suurendada ja vahendada. Objekti/andmete mootkava suureneb, kui liigutad hiire kursorit keskpunktist eemale, ning vaheneb, kui 
liigutad kursorit sellele lahemale. Kui hiire kursor liigub algselt kuljelt tile keskpunkti vastaskuljele, siis muutub mootkava edasi 
negatiivses suunas ning objekt/andmed naivad peegelpildis. Mootkava muutmise tapsus soltub hiire kursori kaugusest 
objektist/andmetest mootkava muutmist alustades. 

Valikud 

lmbO 

Kinnita mootkava muutmine ja jata objekt voi andmed nende praegusesse mootkawa ekraanil. 
MMBO 

Piira mootkava muutmist X-, Y- voi Z-teljega. 
RMB^voi Esc 

Tuhista mootkava muutmine ja aseta objekt voi andmed tagasi nende algsesse mootkawa. 
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Keerulisemad teisendused 
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Peegeldamine (Mirror) 

Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Hotkey: CtrIM 

Menu: Object/Mesh/jne — ► Mirror 
Kirjeldus 

Objektide peegeldamine poorab nad telgedel pahupidi soltuvalt nende keskpunktist ja on seega vordvaarne mootkava muutmisega 
vaartuseni -1 . 

Vajuta esmalt CtrIM ja seejarel X, Yvoi Z, peegeldamaks objekti vastaval teljel. Teise voimalusena void all hoida klahvi MMB £lja 
liigutada hiirtsoovitava peegeldustelje suunas. 

Teisendamisreziimides kasutatavate lisasatete moistmiseks loe ulejaanud objektide kolmemootmelises ruumis manipuleerimise 
loiku. 
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Teisenduste piiramine 

Selles peatukis seletame, kuidas maarata: 

• tei send use muutuse hulka 

o Teisenduse tapsus 

o Numbriline teisendamine 

° Teisendamise satted 

o Objekti teisenduse alqseadistamine 

o Proportsionaalne muutmine 

• teisenduse suunda 

o Manipulaatorid 
o Teisendussuunad 
o Telgede lukustamine 

• teisenduse keskkohta (keskpunkt ) 

o Aktiivne obiekt 

o Individuaalsed keskpunktid 

o 3D-kursor 

° Mediaanpunkt 

o Piirdkasti kese 

• teisendusele eeskujuks olevat objekti 

o Teisenduste nakkumine 
o Voreqa nakkumine 
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Teisendamise satted (Transform Properties) 

Igasse objekti on salvestatud tema asukoht, suund ning mootkava vaartused. Neid saab vajadusel numbriliselt muuta, tuhistada voi 
kinnitada. 

Teisendamissatete paneel 

Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Hotkey: N 

Menu: Object » Transform Properties 

Vaate omaduste paneeli View Properties teisendamissatete sektsioon Transform Properties lubab sul objektireziimis Object vaadata 
ning kasitsi/numbriliselt muuta objekti asukohta, pooret voi teisi omadusi. Muutmise reziimis Edit lubab see sul peamiselt sisestada 
tippude tapsed koordinaate voi tippude grupi (k.a servad/kuljed) mediaani asukohta. Kuna igattuupi objektil on muutmise reziimis 
Edit reziimis teisendamissatete paneelil Transform Properties erinevad valikud, vaata vastavaid kirjeldusi modelleerimise peatukist . 

Satted objekti reziimis 



cation: 
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Teisendamissatete paneel 
Transform Properties paneel 
objektireziimis Object. 

Location X, Location Y, Location Z (asukoht) 

Objekti keskme asukoht globaalkoordinaadistikus. 

Rotation X, Rotation Y, Rotation Z (poore) 

Objekti poore, mis on seotud globaaltelgede ja objekti enda keskmega. 

Scale X, Scale Y, Scale Z (mootkava) 

Objekti mootkava, mis on suhtes objekti keskmega ja esitatud kohalikes koordinaatides (st valja Scale X vaartus valjendab 
mootkava X-teljel). Igal objekti (kuubi, kera jne) mootkava on loomise hetkel igas suunas uks Blenderi uhik. Objekti suuremaks 
voi vaiksemaks tegemiseks muudad sa soovitud suunas selle mootmeid. 

Dimensions X, Dimensions Y, Dimensions Z (suurus) 

Objekti peamised mootmed (Blenderi uhikutes), misonjustkui joonlauaga uhest valisest servastteiseni moodetud. Mitme 
kuljega pindadel on nende valjade sisuks piirdkasti mootmed (mis on joondatud kohalike telgedega — kujuta ette pappkasti, 
mis on tapselt piisavalt suur, et objekti endas hoida). 



Kasuta seda paneeli, et muuta voi lihtsalt nana objekti teisendamissatteid nagu asukoht, poore ja/voi mootkava. Need valjad 
muudavad objekti kesetning seejarel koigi selle tippude ja kulgede omadusi. 

Markus IPO-de kohta 

Asukoha, poorde ja mootkava vaartusi voib mojutada ka IPO-votmekaader, nii et kui objektiga on seotud IPO-votmed, varskenda 
neid kindlasti parastselles paneelis muudatuste tegemist, muidu lahevad sinu muudatused kaotsi, kui sa kaadreid uuesti muudad 
(IPO-votmed tuhistavad kasitsi pandud satted). 



Moned valjad omavad ka lisafunktsioone voi -voimalusi (nagu naiteks kerimisala). Seda tuiipi valjade muutmisel on lihtsam kasutada 
kombinatsiooni {o Shift LMB K tavalise LMB D asemel. Parast valja muutmist klopsa hiirega sellest valjaspool voi vajuta <~> Enter, et 
muutused kinnitada. Vaateaken peegeldab muutusi automaatselt. Muutmise tuhistamiseks vajuta Esc. Muudetava valja lisavoimaluste 
kirjeldusi loe liidese peatukist. 

Teisendamissatete lukustamine 

Asukoha, poorde ja mootkava lukustamine laseb sul neid teisendamise vaartusi muuta ainult satete paneelist. Kui lukk aktiveeritakse, 
on koik teised teisendamisvoimalused keelatud. Kui sa naiteks lukustad asukoha valja Location X, siis ei saa sa enam kasutada hiirt 
objekti nihutamiseks globaalsel X-teljel. Aga valja Location X kasutades on nihutamine ka edaspidi voimalik. Lukustamist voib pidada 
karmiks keeluks, mida saab muuta ainult sellest paneelist. 
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Valja lukustamiseks vajuta selle korval olevattabaluku ikooni. Vali on lukustamata, kui lukk naeb valja selline (□), ja lukustatud, kui 
lukk naeb valja selline ([£). 

Teisenduste kinnitamine 

Teisendusvaartuste kinnitamine pohimotteliselt lahtestab objekti asukoha, poorde voi mootkava, kuid ei tee objektiga tegelikult 
midagi. Keskpunkt tostetakse globaalkoordinaatide algpunkti ja teisendusvaartused muutuvad nulliks. Mootkava vaartused muutuvad 
uuesti uheks. 

Teisenduse rakendamiseks vali objektimenuu Object alammenuu Apply voi kasuta ktirvalikut CtrIA ning vali sealt vastavteisendus, 
mida rakendada. 

Duplikaatide reaalseks tegemise valik Make Duplicates Real lingib duplikaadid lahti ja muudab neist igauhe eraldi andmeplokiks. 

Teisenduste tuhistamine 

Teisenduste tuhistamine lihtsalt lahtestab teisenduste vaartused. Objekti koha ja poorde vaartused muudetakse 0-ks ja mootkava 1- 
ks. 

• Clear Tra nsfo rm (tuhi sta te i se nd us , AUG ) 

• Clear Rotation (tuhista poore, AltR) 

• Clear Scale (tuhista mootkava, AltS) 

• Clear Origin (tuhista keskpunkt, AltO) 
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Manipulaatorid (Manipulators) 

Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 



Hotkey: CMS pace 




Erinevad manipulaatorid. 



Kui kasutada tavalisi teisendamise kaske (G nihutamiseks, R pooramiseks, S mootkava muutmiseks), tootavad nad ainult avatud 
vaatega paralleelselt. 

Enamasti pead kasutama telgede lukustamist : 

• koheselt parast G, R voi S vajutamist void sa vajutada X, Y voi Z, et teisendamist mone globaalse teljega piirata 

• MMB 9 kasutamine teeb sama, kuid piirab liigutamise kursorile lahima teljega. 

Sama tulemuse saavutad manipulaatoreid kasutades: nende kuju vihjab, mis tuupi teisendust sooritatakse, ning nad voimaldavad 
liigutada, poorata ja mootkava muuta mooda ukskoik millist telge ning 3D-akna igas avas (vaatenurgas). 

Iga teisenduskasu jaoks on erinev manipulaator. Igauht saab vaadata eraldi voi samaaegselt teistega. 



Manipulaatori pais. 

Manipulaatoriteni paaseb labi 3D-vaate akna paise: 

• Teljed: lulitab manipulaatorite kasutamist. 

• Nool: nihutamine/asukoht. 

• Kaar: pooramine. 

• Ruut: mootkava. 

• Teisendussuuna menuu: selle kaudu saad valida teisendussuuna. 




Nihuta. Poora. Muuda mootkava. Koik manipulaatorid 

koos. 



Vajutades manipulaatorite ikoonidele (nool, kaar, ruut) kombinatsiooniga o Shift LMB 'J, valitakse korraga rohkem kui uks 
manipulaator. 

Manipulaatorite kasutamine 

• Nupu Ctrl all hoidmine piirab tegevust luhikeste sammudega (rohkem infot siin). 

• Nupu o Shift allhoidmine ja hiire klahviga LMB £l monele manipulaatori sangale vajutamine piirab manipulaatori tegevust sinu 
poolt klikimata jaanud teise kahe teljega (parast hiirega klopsamist void nupu o Shift lahti lasta — loe lahemalt ka 
tasapinnalisest telgede lukustamisest ) 

• LMB B vajutamine valgel ringil (pooramise manipulaatori umber asuv suurim ring) teeb sama, mida kiirvaliku R vajutamine. 

• LMB B vajutamine hallil ringil (poorlemise manipulaatori umber asuv sisemine ring) teeb sama, mida kiirvaliku R vajutamine 
kaks korda jarjest (ehk juhtkuulina (trackball) pooramine, vaata si it ). 



Manipulaatori satted 



Manipulaatori satted. 

Manipulaatori satted (nt selle suurus) leiad kasutaja eelistuste akna (User Preferences) vaate ja juhtimisseadmete osast (View & 
Controls). 

• Size (suurus): manipulaatori enda suurus 10-pikslistes uhikutes. 

• Handle (sang): manipulaatori sangade suurus protsendina manipulaatori raadiusest (Size/2). 

• Hot spot (haarderaadius): sangade umber jaava haarderaadius suurus (pikslites). 
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Teisendussuuna valimine 

Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Hotkey: AltSpace 

Vaikimisi valitud (globaalne) teisendamise manipulator on vaga kasulik, kuid moningatel juhtudel sellest ei piisa (naiteks pooratud 
objekti suuruse muutmine lahtuvalt pbbrdenurga teljest). Onneks saab Blender teisendamise manipulaatori suunda muuta. 

Tapsemalt loe teisendussuundade kohta sellelt lehelt . 
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Teisendussuunad 

Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Hotkey: AltSpace 





Orientation 




View 




Normal 






d 


m) L 



Teisendussuuna 
valimise menuu. 

Teisest suunda saab valida, vajutades AltSpace voi labi 3D-vaate paises asuva suunamenuii Orientation. Seda suunda saab 
kasutada teisenduse piirajana (naqu telqede lukustamistki) . 

Valikud 

Altpoolt leiad erinevad teisendussuunade liigid. Vordle igal pildil manipulaatortelgede asukohta (objekti peal olevad varvilised teljed), 
mis naitavad teisendussuunda ennast, globaalsete (3D-akna alumises vasakus nurgas) ja lokaalsete (kuna tegemist on tiihiobjektiga, 
naidatakse ainult objekti lokaalseid telgi) telgede asukohaga. 



0) Empty 


J# :| > |tCObject Mode 


-||# -Wei •■{ 


to A 


Q\m 1 Global -1 


Globaalne (Global). 








Global (globaalne) 









Manipulaator uhtib globaalsete telgedega. 




(1 ) Empty 



► ItCObject Mode ~\ \0 -| | fi :|r.° | [:):?\a | Local 

Lokaalne (Local). 

Local (lokaalne) 

Manipulaator uhtib objekti telgedega. 



z 




(1 ) Empty 



Jffi -| > |"tC Object Mode ^| |fl -|rT| |>;:y|a | Normal - \ J 

Normaal (Normal). 

Normal (normaal) 

Manipulaatori Z-telg kattub valitud objekti normaali vektoriga. Tuhiobjekti puhul pole see eriti kasulik, nii et vaata allolevat naidet. 
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Kuubi naide. 



Parem naide, mis kujutab kuljenormaalidega objekti ning kulgede valimist muutmisreziimis Edit. 



Jffi :| > 1 1£ Object Mode -| \0 -\ \ $i :|~| \&\n [view 

Vaade (View). 

View (vaade) 

Manipulaator uhtib 3D-vaatega, Y— ► uleval/all, X — » vasakul/paremal, Z — » sinu suunas/sinust eemale. 



Kohandatud suunad 

Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Hotkey: o ShiftCtrIC 

Saad luua kohandatud teisendussuundasid, mis kasutavad objekti voi vore elemente. Kohandatud teisendussuunad, mis on loodud 
objektidest, kasutavad objekti kohaliku suunda, ning need, mis on loodud vore elementidest (tipud, servad, kuljed), kasutavad valiku 
normaalide suunda. 

Uuele suunale tuleb panna ka nimi. 
Markus 

Kui uusi suundasid lisades vastab sisestatud nimi juba monele olemasolevale kohandatud teisendussuunale, siis asendab uus 
suund vana. 



Teisendussuundade paneel 



Teisendussuundade paneeli (Transform Orientations), mis asub vaate satete paneelis (View Properties Panel), saab kasutada 
teisendussuunade haldamiseks: aktiivse suuna valimiseks, kohandatud suundade lisamiseks ja eemaldamiseks ning koigi 
kohandatud suunade kustutamiseks. 




*l»ct Mo* ') © (A 1 i ' ■ I Global 0 fl 

Teisendussuunade paneel (Transform 
Orientations). 




Kohandatud suuna valimine. 



Glol 3 
23 'Si Global 
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Telgede lukustamine (Axis Locking) 

Mode: Muutmisreziim Edit ja objektireziim Object (nihuta, pbbra, teisenda mootkava, eenda) 



Hotkey: X, Y, Z 




Globaalteljed. 



Liigutusi (nihutamist, mootkava muutmist, pooramist ja valjundamist muutmisreziimis Edit) saab piirata teljega, mis on parallelne 
mbne teisendusteljeqa ja tsentreeritud objekti algsele asukohale. 

Pildil (Globaalsed teljed) on kuubi "b" algne asukoht maailmas tahistatud tahega "c". Globaalse koordinaatteljestiku keskpunkt on 
tahistatud tahega V ja Z-telg ei ole nahtav. 

Piirates teisendamist uhe globaalse teljega, viid sa selle reaalselt labi uhes dimensioonis. 

Koik Blended teljed kasutavad XYZ <-> RGB (red, green, blue — punane, roheline, sinine) analoogial pohinevat varvisusteemi: 

• X-telg on punane (tahistusega "x axis"). 

• Y-telg on roheline (tahistusega "w-y axis" ehk "maailma Ytelg" ("world-Yaxis")). 

• Z-telg on sinine (tahistusega "z axis"). 

Nende toon on heledam vbi tumedam vastavalt sellele, kas nad on "lukustatud" vbi mitte. 

Naiteks kui liigutamine on piiratud Y-teljega, kujutatakse telge helerohelisena; naitejoonisel sildiga "y axis". 

Jargnevalt kirjeldame selle funktsionaalsuse erinevaid satteid ja tuupe. 

Telgede lukustamise viisid 

Telgede lukustamine (Axis locking) 

Lukustab teisendamise ainult uhele teljele (ehk siis keelab kahel teljel teisendamise). 

Objekt (voi tipp, kontrollpunkt voi misiganes) saab liikuda, mootkava muuta voi pbbrata ainult uhes suunas, mobda sirget joont 
voi selle joone umber. 

Tasapinnaline lukustamine (Plane locking) 

Lukustab kaks telge (ehk keelab teisendamise ainult uhel teljel) ja loob seelabi tasapinna, mida mooda saab elementi vabalt 
liigutada voi selle mootkava muuta. 

Tasapinnaline lukustamine puudutab ainult nihutamist ja mootkava muutmist. 

Pane tahele, et pooramise jaoks on nii telgede kui ka tasapinnalisel lukustamisel sama toime, sest pbbramine toimub alati umber uhe 
telje. 

Juhtkuuliga pbbramine 

Pea samuti meeles, etjuhtkuuli (trackball) stiilis pbbramisi (RR) ei saa uleuldse lukustada! 



Telgede lukustamise reziimid 

Saad teisendamist teljepbhiselt lukustada erinevates ruumides. Vaikimisi lukustad ainult maailma (globaalsed) teljed. Kui kasutad 
klaviatuuriga telgede valimise meetodit (vaata altpoolt), on sul lisaks vbimalik valida parajasti kehtiva teisendussuuna telgede vahel 
(kui see ei ole parajasti globaalne (Global), mispuhul on teine valik alati lokaalne (Local)). 

Kuidas telgesid lukustada 

Liikumist saab piirata kahel moel: kasutades hiirt vbi klaviatuuri. 
Kasutades klaviatuuri 

Saad teisenduse piirata uhe teljega vajutades X, Yvbi Zning tasapinnaliselt vajutades - ShiftX, - 
ShiftYvbi o ShiftZ. 



Uksik nupule vajutus piirab liikumise vastavale globaalsele teljele (pilt Globaalne piirang). Teine 
sama nupu vajutus parajasti valitud teisendussuunale (valja arvatud juhul, kui see on maaratud 
globaalseks (Global): sel juhul kasutatakse lokaalset (Local) telge). Ja kolmas sama nupu vajutus 
tuhistab piirajad (pilt Piiramata). Lukustatud telgi naidatakse selguse huvides heledamalt. Pildid 
(Lokaalne piirang) ja (Globaalne piirang) naitavad mblemad X-telje lukustamist peale nupu X 
vajutamist. 

NB! Telgede lukustamine ei takista klaviatuuriga tapsete teisendamise vaartuste sisestamist. 



Dx: -0.3125 Dy: -0.1831 Dz: 0.1547 

Piiramata. 
^ D: -0.5466 along global X 

Gloobaalne piirang. 
^ D: -0.8295 along local X 
Lokaalne piirang. 
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Kasutades hiirt 

Lukustamaks voi piiramaks liikumist hiirega, sisene nihutamise, mootkava muutmise voi pooramise reziimi (Grab/Scale/Rotate) ja vii 
vastavtoiming labi, hoides all nuppu MMB O. Teisendusreziimis olles saad kasutada telje eelvalimiseks viipesusteemi , liigutades 
hiirt enam-vahem vastava maailma teljega samas suunas ning seejarel vajutades korraks hiireklahvi MMB D. Naiteks kui liigutad hiirt 
nailiselt mooda X-telge ning vajutad seejarel klahvi MMB (5, piiratakse objekti liikumine X-teljega. 

Teise voimalusena void piirava telje valida nihutamisreziimis (Grab), hoides klahvi MMB Call ja hiirt lohistades. Koik kolm telge 
muutuvad nahtavaks ning objekti algsest asukohast (tahistatud tahega "c") valjub abijoon. Selle joone tahiseks on tahega "s" tahistatud 
valge punktiir. Kui joon laheneb monele teljele, muutub see telg heledamaks ning objekt nakkub selle kulge. Antud naidises on abijoon 
Y-telje lahedal ja tahega "b" tahistatud kuup on selle kulge nakkunud. 

Seda ei ole lihtne seletada, seega proovi kohe jarele: markad, et tegemist on usna intuitiivse susteemiga! Pea meeles, et hiirega 
saad sa valida ainult telge ning globaalse ja parajasti valitud teisendussuuna vahel valimine pole voimalik. Samuti ei saa saa liikuda 
"normaalse" ja "tasapinnalise" telgede lukustamise viisi vahel... Selleks pead kasutama klaviatuuri. 
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Keskpunkt (Pivot Point) 

Keskpunkti valimine 

Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Menu: 3D-vaate paises asuv rippmenuu 



e Active Element 
*S» Median Point 
% Individual Origins 

3D Cursor 
L "_i Bounding Box Center 



Keskpunkti reziimid. 

Keskpunkt on see ruumipunkt, umber mille koik pooramised, mootkava muutmised ja peegeldamised aset leiavad. Void valida viie 
keskpunkti reziimi vahel, mida saab 3D-ala paises olevast rippmenuust muuta, nagu on nana ka pildilt (Keskpunkti reziimid). Sinu 
ulesandeks on valida kasiloleva too jaoks efektiivseim reziim ning paigutada keskpunkt voimalikulttapselt. 

• Aktiivne objekt 

• Mediaanpunkt 

• Individuaalsed keskpunktid 

• 3D-kursor 

• Piirdkasti kese 



Pane tahele, et kuigi iilal olevad naited kasutavad voresid, kehtivad samad reeglid aga ka teistele tuupidele (koverad, pinnad...). 
Objektide keskpunktid 

Igal objektil on oma keskpunkt. Sellest punktist soltub, kus objekt kolmemootmelises ruumis asetseb. Valitud objekti puhul ilmub 
ekraanile vaike objekti keskpunkti markivtapp. Keskpunkti asukohtonoluline objekti pooramisel ja mootkava muutmisel. 

Objektide keskpunkti liigutamine 

Objektide keskpunkte saab objekti menuu (Object) alammenuu (Transform) abil liigutada erinevatesse asukohtadesse: 

• 3D-kursori asukohta (3D Cursor Location) 

Liigutab keskpunkti 3D-kursori asukohta. Uuri lehelt 3D-vaate kasutamine lahemalt 3D-kursori kasutamise kohta. 

• Geomeetria mediaanpunkti (Median Point of Geometry) 

Liigutab keskpunkti objekti komponentide arvutuslikku keskmesse. 
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Aktiivne objekt (Active Object) 

Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 

Hotkey: Alt. 

Unusta see nimi: see ei ole piiratud ainultobjektidega. Muutmisreziimis Editvoib aktiivseks elemendiks olla ka tipp, servvoi kulg. 
Objekti reziimis 



Umber aktiivse objekti pooramine. 



Objekti reziimis Object toimub see suhteliselt lihtsalt: pooramised ja mootkava muutmised toimuvad umber aktiivse objekti keskpunkti. 
Seda illustreerib pilt (Umber aktiivse objekti pooramine), kus aktiivse objekti (liivakell) keskpunkt on ainus, mis jaab omale kohale. 

Muutmisreziimis 

Nailiselt on muutmisreziimis Edit aktiivse elemendi kasutamine keskpunktina vaga keeruline, kuid tegelikult soltuvad koik erinevad 
voimalused ainult monest uksikust reeglist: 

• Keskpunkt on alati aktiivse(te) elemendi/elementide mediaan. 

• Teisendamised toimuvad aktiivse(te) elemendi/elementide tippude teisendamise teel. Kui valimata element jagab uhte voi 
enamattippu valitud elemendiga, siis teisendatakse teataval maaral ka valimata elementi. 

Uurime lahemalt jargnevaid naidiseid ning naeme, et igauhe puhul on need molemad reeglid kaetud. 
Uksikvalik 




Muutmisreziim Edit vaid uhe valitud 
elemendiga. 



Kui uksainus element on valitud, muutub see automaatselt aktiivseks. Pildil (Muutmisreziim Edit vaid uhe valitud elemendiga) naed 
sa, et kui valitud elementi teisendatakse, liiguvad selle tipud, mille tagajarjeks on see, et ka naabruses olevad elemendid, mis 
jagavad aktiivse elemendiga monda tippu, saavad natuke teisendatud. 

Vaatame igat erinevat juhtu: 

• Kulgede keskpunkt asub seal, kuhu ilmub nende valikutapp, ehk siis kohas, mis on nende tippude mediaan. 

• Fgonid kaituvad samamoodi, kuid pane tahele, et valiku tapp voib erinevalt kulgedest olla natuke teises kohas. 

• Servade keskpunkt on nende keskel, sest seal asub serva mediaan. 

• Uksikul tipul ei ole dimensioone ning seega ei saa ta ka oma teisendamist naidata (valja arvatud nihutamist, kuid seda 
keskpunkt ei mojuta...). 



Mitmikvalik 

























■ 




Muutmisreziim Edit mitmikvalikuga. 



Kui valitud on mitu elementi, siis teisendatakse neid koiki. 

Keskpunktid jaavad samale kohale nagu eelmistes naidetes, valja arvatud Fgonite puhul. Pildil (Muutmisreziim Edit mitmikvalikuga) 
on valitud elementide mootkava vahendatud: 
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• Kulgede puhul toimub teisendus aktiivse kulje keskpunkti umber. 

• Fgonid kaituvad samamoodi nagu kuljed. 

• Servad kaituvad samuti nagu enne ning nende keskpunkt asub nende mediaanis. 

• Seekord on tipud nahtavad: nende keskpunkt asub aktiivse tipu asukohas. Koiki teisi tippe teisendatakse sellest soltuvalt. 



Kordame — nagu oleme nainud, kehtib kaks reeglit: 

• Keskpunkt asub aktiivse elemendi tipu voi tippude mediaanil. 

• Teisendatakse ainult valitud tippe (hoolimata sellest, kas nad on valitud otse voi mone suurema elemendi (nt kulje) osana). 
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Individuaalne keskpunkt (Individual Center) 
Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Hotkey: Ctrl. 
Objekti reziimis 



If, j r * 



Umber individuaalsete keskpunktide 
pboramine. 

Pildil (Omber individuaalsete keskpunktide pooramine) on iga objekti keskpunkt jaanud samasse asukohta ning igauks neist 
pbbrleb umber selle. 

Objektide keskpunkti asukoha maaramine laseb sul animatsiooni ule suuremat kontrolli omada. Uurime natuke pilti (Umber 
individuaalsete keskpunktide pooramine): 

• Liivakella keskpunkt langeb koigi selle osade mediaani. 

• Paigutades tahe keskpunkti One selle teraviku tippu, on meil voimalik seda ringis pbbrata, kasutades pooramise IPO-sid (Rot) 
ning seetottu on interpolatsioon tapsem kui samas asukohas oleva 3D-kursori kasutamisel. 

• Poolkuu keskpunkt on taielikult meie poolt nahtavast objektist valjas. Pead moistma, et keskpunkt tahistab seda tapset koha, 
kus objekt asub; mida meie ekraanil naeme, on vaid kirjeldus sellest, millest objekt koosneb (tipud, varvid, asjad), ning seetottu 
vbib keskpunkt olla taiesti objekti keskkohast eemal. Nagu ta siinse poolkuu puhul ka on. 



Muutmisreziimis 

Kui kasutad valimiseks tippude voi servade reziimi, on valitud tippude voi servade keskpunktiks nende asukohtade mediaan. 
Tapsemalt loe osast, mis kirjeldab mediaanpunkti kasutamist keskpunktina. 

Kui aga oled valinud kulgede reziimi, on voimalik kasutada keskpunktina nende kulgede keskpunkte. 




Mitme kiilje individuaalne pooramine. 



Igat kulge on eraldi pbbrata voimalik ainult kulgede valimise reziimis. Ainult kiilgi, mis uksteisega kokku ei puutu, on voimalik sedasi 
ilma moonutuseta teisendada. Kui teisendad uksikuid kiilgi sedasi, saad kasutada selleks proportsionaalse muutmise tooriista 
(PET). 




Fgonide pboramine iga uksiku elemendi 
keset keskpunktina kasutades. 



Kuljed, mis omavahel kokku puutuvad (isegi kui nad onfgoni sees), moonutuvad, kui neid individuaalseid keskmeid keskpunktina 
kasutades pbbrata. 
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Probleemid fgonide ja kulgede grupi 
mootkava teisendamisel. 



Fgone ja kulgede gruppide mootkava saab teisendada nii, et nende valine perimeeter ei moonutu. Samas peaksid sa silmas 
pidama, et uksikuid kulgi nende sees ei teisendata uhtlaselt. 

Koiki neid moonutusi saab ara hoida, kui sa ei kasuta kulgede valimise reziimi, kuid seelabi muutub voimatuks enam kui uhe kulje voi 
kulgede grupi samaaegne muutmine. 




Kulgede modelleerimine, kasutades 
individuaalseid keskmeid keskpunktina. 



Kui sa lopuks moistad selle meetodi piire ja piiranguid, voib see tooriist hoida kokku kovasti aega ning viia sind unikaalsete 
kujunditeni. See "meriroos" modelleeriti umbes kiimne minutiga 12 kuljega silindrist, kasutades korduvalttegevuste jarjekorda: iiksiku 
kulje eendamine (extrusion), selle mootkava teisendamine, kasutades keskpunktina mediaani, ning saadud kulgede mootkava ja 
poorde teisendamine, kasutades keskpunktina individuaalseid keskpunkte. 
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3D-kursor (3D Cursor) 

Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Hotkey: . 

3D-kursor on koige lihtsam ja intuitiivsem keskpunkt, millega saad tulemusi taielikult juhtida. Seda saab kokku votta jargnevalt: aseta 
kohale ja teisenda. 

3D-kursori asetamine 

3D-kursori asetamiseks on moned erinevad meetodid. 




3D-kursori asetamine kahe ortogonaalse 
vaate abil. 



• Kasutades 3D-alas hiireklahvi LMB Q Tapsemaks tulemuseks peaksid sa kasutama kahte paralleelprojektsioonis ristuvat 3D- 
vaadet, st kombinatsiooni iilalt (7 NumPad), eest (1 NumPad) ja kiiljelt (3 NumPad). Sedasi saad sa iihes vaates kontrollida 
asetust kahe telje suhtes ning teises vaates asetuse sugavust. 



Snap 




Selection 


-> Grid 


Selection 


-> Cursor 


Cursor-> 


Grid 


Cursor- > 


Selection 


Selection 


-> Center 



Nakkumise 
meniiii Snap. 

• Nakkumise kasutamine: 

o Valiku o Shifts — > Cursor -> Grid abil saad saata 3D-kursori lahimasse nahtavasse ruudustiku punkti. 

o Valiku o Shifts — » Cursor -> Active abil saad saata 3D-kursori aktiivse (viimati valitud) objekti, serva voi kiilje keskkohta 

voi aktiivsesse tippu. 
o Valiku o Shifts — » Cursor -> Selection abil saad saata 3D-kursori: 

■ objekti keskkohta 

■ tippu. 

o Kui valitud on rohkem kui uks element ning kasutatakse piirdkasti (Bounding Box Center) keskpunkti, siis saadab valik o 
Shifts 3D-kursori: 

■ Objekti rezii mis objektide keskmeid umbritseva piirdkasti keskele 

■ Muutmisreziimis valitud tippe umbritseva piirdkasti keskele (seda isegi servade voi kulgede reziimis, sest arvesse 
voetakse kaudselt valitud tippe). 

° Kui on valitud mediaanpunkti (Median Point) keskpunkt, saadab valik ■-• Shifts 3D-kursori: 

■ Objektireziimis objektide keskpunktide mediaani 

■ Muutmisreziimis valitud tippude mediaanpunkti. 



Palju voimalusi on palju voimsust! 




Vaate valikute paneel View Properties. 



• Saad kasutada vaate valikute paneeli (View Properties...) kirjet menuus View (3D-vaate paisest) ning sisestada 3D-kursori 
asukoha ilmuvasse paneeli numbriliselt 3D-kursori sektsioonis 3D Cursor. 



Teisendamine 

Seejarel ei tulegi muud teha, kui valida keskpunktina 3D-kursor ning poorata, mootkava muuta voi peegeldada. 
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Mediaanpunkt (Median Point) keskpunktina 
Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Hotkey: Ctrl, 

"Mediaanpunkti" voib kujutleda raskuskeskmena: eeldades, et igal valitud elemendil on sama mass, istuks mediaanpunkt 
raskuskeskmes ehk siis kohas, kus valitu oleks tasakaalus. See naide on aga jargnevat arvestades suhteliselt halb analoogia. 
Samas aitab mediaanpunkti ennustamisvoime kaasa stseeni planeerimisele. 



Objekti kesete ja objekti andmete (ObData) 
mediaanpunkt. 

Objektireziimis 

Objektide puhul voetakse arvesse ainult objekti kese. Ja mis veelgi olulisem — iga objekti keskme massi peetakse samaks. See 
voib viia vaga ebaintuitiivsete tulemusteni. Pildil (Objekti keskmete ja objekti andmete (ObData) mediaanpunkt) naeme, et objektide 
mediaan asub objektide keskmetest kovasti eemal. See tuleneb sellest, et kuu ja tahe objekti andmed (ObData ehk geomeetria) 
asuvad nende objektide keskpunktist vaga kaugel. 

Muutmisreziimis 

Ikka veel pilti (Objekti keskmete ja objekti andmete (ObData) mediaanpunkt) vaadates naeme, et ka objekti andmete (ObData) 
mediaanpunkt on liivakellale ullatavalt lahedal: see tuleneb sellest, et liivakellal on rohkem tippe (611) kui kuul (81 ) ja tahel (1 30). 
Blender peab koigi tippude massi vordvaarseks. 

Teisendamine 

Kui nimekirjast on valitud mediaanpunkt (Median Point), siis teisendusmanipulaator (kui see on sisse lulitaud) nakkub koheselt 
sellega ning annab ulihea visuaalse vihje: koik poorlemised, mootkava muutmised ja peegeldamised saavad toimuma umber selle 
punkti. 
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Piirdkasti kese (Bounding Box Center) keskpunktina 
Mode: Muutmisreziim Editja objektireziim Object 
Hotkey: , 

Piirdkast on ristkuli kukujuli ne kast, mis on voimalikult tihedalt massitud umber valiku. See asetseb paralleelselt maailma telgedega. 
Selles reziimis asub keskpunkt piirdkasti keskmes. 

Objekti reziimis 




Piirdkast objektireziimis. 

Objekti reziimis on piirdkast mahitud umber objektide keskmete ja ei vota seega arvesse objekti andmeid (ObData ehk geomeetria). 
Muutmisreziim is 




Piirdkast muutmisreziimis. 

Sellel juhul on just objekti andmed (ObData) need, mis on piirdkasti sees, sest valitud on koik tipud. Muutmisreziimis ei arvesta 
piirdkast objektide keskmetega, vaid ainult valitud tippudega. 
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Nakkumine (Snap) 

Hotkey: o Shifts 

Menu: Object » Snap 

Selection to Grid (valik ruudustikuga) 

Valitud objekt(id) nakkub/nakkuvad lahima ruudustiku punktiga. 

Selection to Cursor (valik kursoriga) 

Valitud objekt(id) nakkub/nakkuvad kursori asukohaga. 

Cursor to Selected (kursor valituga) 

Liigutab kursori valitud objekt(ide) keskkohta. 

Cursor to Center (kursor keskkohaga) 

Liigutab kursori ruudustiku keskkohta. 

Cursor to Grid (kursor ruudustikuga) 

Liigutab kursori lahimasse ruudustiku punkti. 

Cursor to Active (kursor aktiivsega) 

Liigutab kursori aktiivse objekti keskkohta. 
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Objektide nakkumiseks erinevate stseeni osadega tuleb kasutada 3D-vaate paisenuppude hulgas olevat magneti ikooni. Objekti 
reziimis saad sellega valitud komponente sundida liigutamisel teiste objektide kiilge kleepuma. 

Nakkumisreziimid 

Nakkumise element (Snap Element) 

Increment (samm) 

Nakkub ruudustiku punktide kulge. Ortograafilises vaates soltub nakkumise sammu suurus suurenduse astmest. 
Vertex (tipp) 

Nakkub voreobjektide tippude kulge. 
Edge (serv) 

Nakkub voreobjektide servade kulge. 
Face (kulg) 

Nakkub voreobjektide kuljepindade kulge. See on kasulik topoloogia muutmisel. 
Volume (maht) 

Nakkub objektide mahtude piirkondade kulge (esimese hiire kursori alt leitud mahu kiilge). Erinevalt teistest reziimidest muudab 
see valik (kehtivas vaates) teisendatava elemendi sugavust (st vaate Z-koordinaate) — element asetatakse hiirega valitud 
"mahu keskmesse". Valides nakkumise sihtmargi menuust paremale ilmuva nupu, peetakse sihtobjekte mahu keskme 
arvutamisel uheks suureks objektiks. 

Nakkumise sihtmark (Snap Target) 

Nakkumise sihtmargi valik muutub aktiivseks, kui nakkumise elemendi menuus on valitud tipp (Vertex), serv (Edge), kulg (Face) voi 
maht (Volume). Need valikud maaravad, milline objekti osa sihtobjekti kulge nakkub. 

Closest (lahim) 

liiguta valiku lahim punkt sihtmargi juurde. 
Median (mediaan) 

liiguta valiku mediaanpunkt sihtmargi juurde. 
Center (kese) 

liiguta praegune teisenduskese sihtmargi juurde. Seda saab kasutada koos 3D-kursoriga, et nakkuda teatava nihkega. 
Active (aktiivne) 

liiguta aktiivne element (muutmisreziimis tipp, objekti reziimis objekt) sihtmargi juurde. 
Poorde joondamine 

Joonda objekti Z-telg sihtelemendi normaaliga, vajutades nakkumise sihtmargi menuu korvale objekti reziimis ilmuvat nuppu. 
Nakkudes servadega, arvutatakse normaal valja kahe tipu normaalidest. Muudel juhtudel kasutatakse otse kulje ja tipu normaale. 
See tobtab ainult objekti reziimis tehtud nihutamise puhul. 
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Proportsionaalne muutmine 

Objektireziim 

Mode: Objektireziim Object 
Hotkey: O 

Menu: Mesh » Proportional Editing 

Proportsionaalset muutmist kasutatakse enamasti muutmisreziimis Edit, kuid seda saab kasutada ka objektireziimis Edit. 

Objekti reziimis tegeleb tooriisttervete objektide ja mitte uksikute vore osadega. 

Muutmisreziim 

Mode: Muutmisreziim Edit} 

Hotkey: 0/ AltO / ^ShiftO 

Menu: Mesh » Proportional Editing 

Tihedate voreobjektide tootlemisel on vaga raske uksikuid punkte muuta, ilma et mudeli pinnale tekiksid muhud voi voldid. Sellisel 
puhul on abiks mojualaga muutmise tooriist. Selle sisselulitamisel liiguvad uhe tipu liigutamisel monevorra kaasa ka naabruses 
olevad tipud. Mida lahemal on valitud tipule naabertipp, seda rohkem too sellega kaasa liigub. 

Voolimine (Sculpting) 

Blenderil on olemas ( voolimisreziim {Sculpt Mode) ). Voolimisreziimis on mojualaga muutmiseks rida tooriistu, mida saab kasutada 
ilma konkreetseid tippe valimisse votmata. 



Valikud 

Proportional 

® Connected 
® On 
© Off 




Mojualaga 
muutmise nupp 



Proportional 
Editina. 


Fall off: 




,— , Constant, No Falloff 


A Random Falloff 




>\. Linear Falloff 




A. Sharp Falloff 




A Root Falloff 




r\ Sphere Falloff 




y\ Smooth Falloff 






AlfJ 


Mojuala kovera 



menuu Falloff. 

Mojualaga muutmise menuu ilmub nahtavale 3D-vaate paises, kui ollakse muutmisreziimis. 
Off (valjas, O) 

Mojualaga muutmine on valja lulitatud. Toimub ainult margitud tippude mojutamine. 

On (sees, O voi AltO) 

Mojutatakse ka naabruses olevaid tippe, vastavalt maaratud raadiusele. 

Connected (uhendatud, AltO) 

Kui iihe objekti sees on mitu omavahel uhendamata voret, siis mojualaga muutmine mojutab vaid margitud tippudega voret. Kui 
uhendustee kahe tipu vahel on pikk, siis samuti ei toimu mojutamist. Naiteks kae uhe sormeotsa muutmisel naabersorm ei 
muutu. Kui on valitud Connected (uhendatud), muutub nupp keskohast halliks. 

Falloff (kover) 

Mojuala koverat saab muuta Mesh — ► Proportional Falloff alammenuust, tooriistaribalt Falloff menuust (vt pilti Mojuala kovera 
menuu Falloff) voi kiirvaliku ShiftO abil erinevate voimaluste vahel liikudes. 













V 




\ 




\\ 



Constant, No Falloff - koiki mojualas olevaid Random Falloff - mojuala tugevuse 
tippe mojutatakse vordselt. varieeruvus on juhuslik. 
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Linear Falloff - mojuala moju vahenemine Sharp Falloff - mojuala moju vahenemise 
on lineaarne. kover on terav. 




Smooth Falloff - sujuvalt kahanev mojuala. 




Mojuala markivringjoon. 



Mojuala piir ja tugevus (Influence) 

Mojuala suurustsaad muuta hiire rullikuga (WheelUpO/WheelDown0)v6i klahvidega PageUp/PageDown. Raadiuse 
suurendamisel suureneb vastavalt ka umbritsev mojuala. 



Naited 

Lulitu eestvaatesse (1 NumPad) ja aktiveeri liigutamise tooriist, vajutades klaviatuuril G. Liigutades punkti ulespoole, on naha, et ka 
naabruses olevad tipud liiguvad osaliselt kaasa. Kui oled tulemusega rahul, klopsa LMB ^ hiireklahvi. Kui sa aga tulemusega rahul ei 
ole ja tahad endist seisu taastada, vajuta vasema hiireklahvi asemel Esc klahvi. 

Mojualaga muutmise korral saab suurendamise ja pooramisega igasugu agedaid efekte luua. Selliseid, nagu on naha pildil "Mojuala 
muutmise abil modelleeritud maastik". 




Mojuala muutmise abil modelleeritud maastik. 



Toodud tehnikate kombineerimisel koos tippude maalimisega (vertex painting) saab vormida fantastilisi maastikke. Pilt Loplik 
renderdatud maastik illustreerib proportsionaalse muutmise voimalusi parast seda, kui on paika pandud tekstuurid ja valgustus. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 212 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Mis on rasvakriit? 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 




Loplik renderdatud maastik. 
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Sissejuhatus 

See lehekulg ja selle alamlehekuljed pohinevad versiooni 2.48 rasvakriidi valjalaskemarkustel . 

Voimalusest vaba kaega vaateakende sisse ja/voi peale visandite ja markmete joonistamiseks on palju kasu koostoo ajal 
suhtlemises ja planeerimises. Seda voib seostada traditsioonilise kahemootmelise pliiatsi-ja-paberi tooprotsessiga, kus esmaseid 
"juhendusvisandeid" kasutati tihti planeerimiseks ja ka kiireks ideede edasiandmiseks. Sageli on kasulik sirgeldada otse toos oleva 
taiese peale ning mitte kuhugile mujale eraldi (nt monda teise akna osasse voi lausa eraldi programmi). 



Mis on rasvakriit? 



"Rasvakriidi" (Grease Pencil) nimi on kummardus esimestele arvutianimaatoritele, kes kasutasid vahast kriite/pliiatseid, et oma 
kineskoopkuvarite ekraanile koveraid ja teisi planeerimismarkmeid joonistada. 

Lisaks animaatoritele, kes saavad rasvakriidi abil planeerida poose ja liikumistrajektoore, voib see tooristolla kasulik ka paljudes 
teistes olukordades. Muuhulgas: 

• mudelite paigutuse ja topoloogia planeerimiseks 

• rezissoori tooriistana vottenurkade arvustamiseks 

• "tahvli" ja ulesannete tooriistana opetajatele. 




Rasvakriidiga tootamine. 

Jargmised lehekuljed seletavad, kuidas seda tooriista kasutada: 

• Visandite ioonistamine . 

• Kihid ja animeerimine . 

• Visandite muutmine qeomeetriaks . 
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Ettevalmistus 




Rasvakriidi (Grease 
Pencil) tooriistariiul. 



Grease Pencil: 
[ Draw | Line | Erase ] 
■ Use Sketching Sessions 

Rasvakriidi (Grease 
Pencil) satete paneel. 

• Esimene samm rasvakriidi kasutamisel on rasvakriidi esitamise sisse lulitamine. Otsi Qles rasvakriidi (Grease Pencil) marge 
tooriistariiulil (vajuta T, kui riiul pole avatud) ja Literal|satete paneelis (vajuta N, kui paneel pole avatud). 

• Seejarel vajuta nupule New Layer, mis lisab joonistamiseks uue kihi. See samm ei ole vajalik, kui alustad uue joonistusega (sest 
uus kiht tehakse sinu jaoks automaatselt), kuid siit saad ka enne joonistama asumist muuta joone laiust, varvi ja labipaistvust. 
Kui tahad joonistada uuele kihile ja moned kihid on juba olemas, on sellele nupule vajutamine vajalik. 

Rasvapliiatsit saab kasutada jargnevates redaktori (akna) tuupides: 3D-vaade (3D View) ja UV/Pildi redaktor (UV/lmage Editor). 

Vabajoone tomb amine 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Object Tools » Grease Pencil » Draw 

Hotkey: D LMB G 

Kirjeldus 

Tomba uus vabakaeline joon (mis koosneb paljudest omavahel seotud vaikestest joonekestest). Joon loppeb, kui lased hiire klahvi 
lahti. 

Vihjed 

Hoides all nuppu D, vajuta punkti tegemiseks korraks klahvi LMB E . 

Sirgjoone tomba mine 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Object Tools » Grease Pencil » Line 
Hotkey: CtrlD LMB I J 

Kirjeldus 

Tomba uus joon kummipaelareziimis. Joon loppeb, kui lased hiire klahvi lahti. 

Kustukumm 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Object Tools » Grease Pencil » Erase 

Hotkey: D RMB 3 

Kirjeldus 

Kustutab joonte osad, mis jaavad kustutaja "pintsli" raadiusse. Kustutamine kestab hiire klahvi lahti laskmiseni. 
Satted 

Kustukummi "pintsli" raadiust saad muuta menuust User Preferences » Editing » Grease Pencil » Eraser Radius. 
Vihjed 

Kui vajutad nupule Erase , siis kustutatakse jooni nii klahvi RMB 1 kui ka klahvi LMB r all hoides. 

Visandiseansid 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Object Tools » Grease Pencil » Use Sketching Sessions 
Kirjeldus 

Visandiseansiga (Sketching Session) saad rasvakriidiga kiiresti skitseerida, kui soovid teha mitut tommet jarjest. Kui see valik on 
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sisse lulitatud, algab parast rasvakriidiga joone tombamist visandiseanss. Iga kord, kui vajutad klahvi LMB 0, tommatakse uus sama 
tuupi joon. Seansist valjumiseks vajuta Esc voi *j Enter. 

Vihje 

Kustutamiseks loetakse nii klahvi LMB B kui ka klahvi RMB 0. 

Jagatud rasvakriidi satted 

Joonistamise satted 

Menuus Transform Panel » Grease Pencil » Drawing Settings on kuni neli joonistamise seadistust. Neid satteid saab iga rasvakriidi 
kihi siseseltsegamini kasutada. 

• Vaade View - Uued jooned lukustatakse valitud vaatesse. Need jooned ei ole kolmemootmelises ruumis ja neid voib pigem 
pidada ekraani peale joonistatuteks. 

• Kursor Cursor (ainult 3D-vaates) - Uued jooned joonistatakse kolmemootmelisse ruumi ning nende asukoht soltub nende 
tegemise aegsest 3D-kursori asukohastja vaate poordenurgast (st nad asuvad vaatesuunaga ristuval tasapinnal ja labivad 3D- 
kursorit). 

• Pind Surface (ainult 3D-vaates) - Need jooned joonistatakse kolmemootmelisse ruumi ja nende asukoht soltub nende "alia" 
jaavast esimesest pinnast antud vaates (st projitseeritakse sellele pinnale). 

• Joon Stroke (ainult 3D-vaates) - Uued jooned joonistatakse kolmemootmelisse ruumi ning nende asukoht soltub juba varem 
kolmemootmelisse ruumi joonistatud joonte asukohtadest, mis jaavad tommatava joone alia (st nad projitseeritakse juba 
olemasolevatele joontele). Pea meeles, et valikuga View tommatud jooned ei ole kolmemootmelises ruumis ning seega 
nendega projitseerimise puhul ei arvestata. 

Kui kasutad satteid Surface voi Stroke ja ukski uue joone osa ei maandu monel pinnal voi olemasoleval joonel, siis uut joont ei 
salvestata. Kui "maandub" kas voi moni uue joone osa, siis salvestatakse terve joon. 

Pannes linnukese kasti Transform Panel » Grease Pencil » Drawing Settings » Only Endpoints, rakendatakse joonistamise seade 
ainult joone algus- ja lopppunktile ning koiki vahepealseid punkte muudetakse sedasi, et nad langeksid neid kahte punkti labivale 
tasapinnale. 

Piirangud 

Kursori valik (Cursor) on kasutatav ka UV/Pildi redaktoris (UV/lmage Editor), kuid tootab samamoodi nagu vaate valik (View) — 
milleks joone tuiip tombamise loppedes ka muutub. 

Joonistamise tundlikus 

Hiire/krihvli (stiluse) vaikimisi tundlikkus on selline, et joon joonistamise ajal eriti ei variseks, kuid samas oleks ikkagi voimalik teha 
peeneid detaile. Monikord aga ei pruugi need seaded sobida ning siis leiad need valikud menuust User Preferences window » 
Editing » Grease Pencil. 

• Manhattan Distance: minimaalne pikslite arv, mille hiir peab horisontaalselt voi vertikaalselt labima, enne kui seda joonistuses 
arvestatakse. Selle numbri vahendamine peaks parandama koveraid jooni. 

• Euclidean Distance: minimaalne hiire teekond, enne kui liigutust joonistuses arvestatakse. Seda voib ette kujutada kui hiire 
kursori ja viimati salvestatud asukoha vahel olevat kujuteldavat niiti. 

• Eraser Radius: kustukummi raadius. See tahistab lihtsalt kustukummi "pintsli" raadiust ning selle muutmine mojutab seda, 
millise toenaosusega jaavad jooned kustukummi raadiuse sisse ja saavad kustutatud. 

• Smooth Stroke: see valik lulitab sisse jareltootluse sammu, mille jooksul muudetakse jooni siledamaks, et vobelusi vahendada. 
See ei mojuta sirgete joonte tombamist. Vaikimisi on see sisse lulitatud. Siinkohal tuleb markida, et see valik voib sageli 
pohjustada joonistuste "kokkutombumist" ja seega voib selle valja lulitada, kui tulemus ei meeldi. 

Digilaua kasutajatele 

• Joone paksust igas punktis mojutab joonistamisel parajasti rakendatud surve. 

• Krihvli "kustukummi" otsa saab kasutada joonte kustutamiseks. 

Tasapindade joonistamine 



Lisainformatsioon versiooni 2.5x kohta 

Markmena neile, kes hakkavad seda lehte pariselt muutma, jatan ma jargneva video 

fvideo link] 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 216 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Visandite animeerimine 



Kihid 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Rasvakriidi visandid on organiseeritud kihtideks, mis sarnanevad GIMP-i ja Photoshopi omadega. Need kihid ei ole seotud uhegi 
teise Blenderi kihtide susteemiga ning seetottu pole nende hulk ka maksimaalse kihtide arvuga piiratud. Nagu eelpool mainitud 
programmide kihte, saab ka rasvakriidi omi nimetada, lukustada, peita ja kustutada. 

Kihtide peamiseks eesmargiks on koguda kokku mingit sorti uhiseid omadusi sisaldavad visandid (nt "tegelaste asukohad", 
"rezissoori kommentaarid asukohtadele" voi "juhendid"). Sel pohjusel mojutavad ka kihi varvile, labipaistvusele ja joone jamedusele 
tehtavad muudatused koiki selle kihi jooni (ja mitte ainult neid jooni, mis on tommatud parast mone satte muutmist). 

Vaikimisi toimub enamus tegevust aktiivsel kihil. Aktiivset kihti saab teistest eristada teistsuguse paneelivarviga (vaikimisi on selleks 
hele oranzikaspruun). Kihil klopsamine voi mone selle omaduse muutmine teeb selle aktiivseks. 

Aktiivset kihti saab kindlaks teha ka olekunaidiku kaudu (iga rasvakriidiga vaate ulemises parempoolses nurgas). 

Visandite animeerimine 

Rasvapliiatsitsaab kasutada lihtsate testjoonistuste tegemiseks (st kahemootmeline animatsioon, mida koolis vihikunurkadesse 
kritseldasid). Visandid salvestatakse kaadrisse, kus nad tehti, taiesti eraldiseisva joonistusena (ainult sellel kihil, kus nad ise on). Iga 
joonistus on nahtav seni, kuni programm kohtab selle kihi jargmist joonistust. Erandiks on kihi esimene joonistus, mis on nahtav ka 
enne kaadrit, millesse ta joonistati. 

Seelabi on lihtne teha animeeritud visandite seeria testi: 

1 . Mine esimesse vajalikku kaadrisse. Joonista. 

2. Mine jargmisse kaadrisse. Joonista veel. 

3. Jatka sama protsessi ja joonistamist seni, kuni oled tulemusega rahul. Voila! Animeeritud visandid. 
Sibulakoore meetod 

Sibulakoore meetod (onion skinning voi ghosting) on animaatoritele vaga kasulik, sest selle aktiveerimisel naitab Blender ahmaselt 
ka naaberkaadrite sisu. See aitab animaatoril paremini liigutusi hinnata, sest voimaldab erinevates kaadrites olevaid etappe 
vorrelda. 

Markmed kasutamise kohta: 

• Sibulakoore meetodit saab igal kihil eraldi sisse lulitada, vajutades rasvakriidi satete paneelis olevat nuppu Onion Skin. 

• Kaadrite lahter Frames nupu Onion Skin all naitab, mitu kaadrit joonistatakse. Kui Frames on 0, naidatakse ainult hetkekaadrile 
eelnevat ja jargnevat kaadrit. Muu vaartuse puhul maarab see lahter praegusest kaadrist molemale poole jaavate kaadrite arvu, 
mida tuleb naidata. 

Visandite ajastuse muutmine 

Rasvakriidi visandite ploki saab laadida tdolehele (DopeSheet), et seal joonistuste ajastust muuta. See on eriti kasulik 
animaatoritele, kes tegelevad tegelaste liikumisega, mille puhul on ajastuse muutmine uks nende too tahtsamaid osasid. 

1 . Muuda toblehe aknas (DopeSheet) menuude korval asuv reziimi valik rasvapliiatsiks (Grease Pencil) (vaikimisi peaks see 
olema seatud toblehe (DopeSheet) enda peale). 

2. Nuud peaks tooleht DopeSheet naitama moningaid "kanaleid" koos nendel olevate "votmekaadritega". Need "kanalid" on kihid 
ja "votmekaadrid" on kaadrid, kus asub moni visanditest. Nendega saab manipuleerida nagu kbigi ulejaanud toolehel 
DopeSheet olevate andmetega. 




_i v,ew ^ Marker 0130,161 Frame C^ff s lMll !:r ' s " mmaf v 



Naidatakse koiki parajasti valitud stseenis olevaid rasvakriidi plokke. Ala/rasvakriidi andmeplokid on joonistatud roheliste kanalitega 
ning nimetatud vaadetest parit info jargi. Nende nimes sisaldub ka ala (st akna) indeks (kuigi seda kuskil mujal praegu ei nae). 

Visandite kopeerimine 



Tegevuse halduris (Action Editor) on voimalik visandeid uhelt voi mitmelt kihilt teistele kopeerida, kasutades selleks paises olevaid 
kopeerimise/kleepimise nuppe Copy/Paste. See tbbtab nagu vbtmekaad rite kopeerimine/kleepimine tegevuste halduris (Action 
Editor). 

Visandeid saab nende tooriistade abil kopeerida ka uhelt ekraanilt (voi vaatest) teise. Oluline on meeles pidada, et votmekaadrid 
kleebitakse ainult valitud kihtidele ja seetottu tuleb kleepimiseks need kihid koigepealt luua. 
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3D-vaates saab aktiivsel kihil olevad visandid muuta geomeetriaks, mille tulemus soltub parajasti valitud vaate satetest. Visandite 
geomeetrilisteks objektideks teisendamine kasutab joone tombamisel saadud punkte ning teisendab need 3D-ruumi (vastavalt 
aktiivse vaate satetele). Praegusel hetkel kasutatakse koiki punkte ning seetottu voib tavakasutuses tekkida vajadus loodud objekte 
lihtsustada voi osadeks jagada. 

Visandeid saab praegusel hetkel muuta kaheks erinevaks objektituubiks, vastavalt rasvakriidi omaduste paneeli nupu Convert... 
vajutamise jarel lahti huppavast menuust Grease Pencil Convert: 

• Rada (Path) 

• Bezier'i kover (Bezier Curve) 

Iga joon muudetakse eraldi koveraks uhes koverobjektis, mis saab nime aktiivse kihi jargi. Sangad on automaatselt "vabad" (st 
musta tuupi) ning need asuvad samades kohtades nagu juhtpunktidki. Kovera raskus/raadius igas juhtpunktis vordub iga 
salvestatud joone punkti paksusega. Kuid selleks, etseda naha, pead muutmisreziimis Editavama teisendussatete paneeli 
Transform Properties ja vaatama kaalu valja Weight. 

Voreks muutmine 

Kui soovid muuta oma visandit voreks, vali esmalt Bezier'desse muutmine (Active Layer to Bezier) ning muuda seejarel loodud kover 
voreks... 
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Nagu oli nana sissejuhatavast peatukist, on 3D-stseeni loomiseks vaja vahemalt kolme tuupi asju: mudeleid, materjale ja valgusteid. 
Selles osas kaevume me sugavamalt esimesse teemasse: modelleerimisse. Modelleerimine on nii kunst kui ka teadus, mille abil 
luuakse parismaailmas eksisteerivate objektide sarnased kujundid voi mille abil kujutatakse abstraktseid, vaid ettekujutuses 
eksisteerivaid objekte. 

Objekte on igasuguse kuju ja suurusega. Blenderis on palju erinevaid todriistu, mis aitavad mudeli kiireltja efektiivselt valmis teha: 

Objektid (Objects) 

Objekti kui terviku tootlemine 
Vored (Meshes) 

Objekti kuju maarava vorega tootamine 
Koverad (Curves) 

Too koverobjektidega ja koveratel pohinevate radadega 
Pinnad (Surfaces) 

NURBS-objekti loomine 
Tekst (Text) 

3D-s tekstiobjektidega tootamine 
Metaobjektid (Mete Objects) 

Kerad ja tilgad 
Duplikaadid (Duplications) 

Objektidest koopia tegemine ja objektide omavahelised asendused 
Pythoni koodijupid 

Kuna Blenderi kasutajaliides ja koik voimalused on kattesaadavad ja laiendatavad Pythoni (uks programmeerimiskeel) abil, 
saab Pythoni skriptidega Blenderi funktsionaalsust veelgi suurendada. 

Paljud inimesed harrastavad "kuubikust modelleerimist", mis algab kuubikuga, jatkub kulgede eendamise ja tippude liigutamisega, 
kuni lopuks on tegemist keeruka vorega. Lamedate objektide, naiteks seinte ja laudade puhul, voib kasutada koveratega 
modeleerimist. Kuju antakse siis Bezier' voi NURBS-koveratega ja eendatakse seejarel soovitud paksuseni. Molemad variandid on 
Blenderis taiesti olemas. 
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Stseeni geomeetria koosneb uhest voi enamast objektist: naiteks valgustitest, koveratest, pindadest, kaameratest, voredestja 
pohivormidest, mis on kirjeldatud teemas "voreprimitiividdesf . 



r 



Valitud objekt. 



Objektide tuiibid 



Vored 
(Meshes) 
Koverad 
(Curves) 
Pinnad 
(Surfaces) 
Metaobjektid 
(Meta 
Objects) 
TeksUTexfl 
Skeletid 
(Armatures) . 
Tuhiobjektid 
(Empty) 
Kaamerad 
(Cameras) 
Lambid 
(Lamps) 
Jouvaljad 
(Force 
Fields) 



Voreobjektid koosnevad poliigonaalsetest kiilgedest, servadest ja/voi tippudest ning neid saab paljudel viisidel 
Blenderi tooriistadega toodelda. 

Koverad on matemaatilised objektid ja nende kuju saab lisaks tippudele muuta ka sangadega ehk tippude 
kontrollpunktidega. 

Pinnad ehk pindobjektid on nelja kuljega latakad, mida saab samuti muuta kontrollpunktidega. Neid on mugav 
kasutada orgaaniliste ja umarate, aga lihtsate kujundite puhul. 

Metaobjektid on objektid, mille kuju ja maht on maaratud matemaatiliste funktsioonidega. Metaobjektidega saab 
tekitada ebamaarase kujuga umaraid vorme. Kahe metaobjekti olemasolu korral kaituvad need pisut vedeliku moodi ja 
kleepuvad uksteise kulge pindpinevusjou sarnaselt. 
Tekstiobjektide abil saab luua tekste. 

Skelettide abil saab 3D-mudelid muuta poseeritavaks ja animeeritavaks. 

Tuhiobjektid on abivahendid, mida saab kasutada teiste objektide teisendamiseks ja allutamiseks. Neid ei renderdata. 
Neid saab kasutada naiteks objekti asukoha voi liikumise muutmiseks. 

See on virtuaalne kaamera, mille abil saab ara maarata, mida renderdataval pildil naidatakse. 
Nende abil saab stseeni valgustada. 

Jouvalju kasutatakse fuusika simulatsioonide puhul. Nende abil saab valiseid joudusid simuleerida (liikumist tekitada) 
ja neid kuvatakse vaikeste kontrollobjektidena. 



f Object Mode 



Igat objekti saab objektireziimis nihutada, keerata ja suurendada. Siiski mitte koik teisendused ei anna koigi objektide puhul tulemust. 
Naiteks jouvalja (force field) suurendamine selle moju ei suurenda. 



HT Edit Mode 



Muudetava objekti muutmiseks tuleb siseneda muutmisreziimi (Edit mode). 



Objekti lisamisel ollakse vaikimisi objektireziimis (Object Mode). Varasemates Blenderi versioonides oli nii, et parast objekti lisamist 
satuti koheselt muutmisreziimi. See kehtis vore-, kover- ja pindobjektide puhul. 

Objektireziimi (Object Mode) ja muutmisreziimi (Edit Mode) vahel lulitumiseks kasuta klaviatuuri klahvi Tab. 
Kui objektil on olemas vore, muutub see nuud oranziks. Nii nagu naidatud pildil Valitud objektid. 

Pilt "Valitud objektid" naitab vaikekuubikud tahkes (solid) vaates ja traatvore (vureframe) vaates. Traatvore ja tahke vaate vahel 
lulitumiseks kasuta klahvi Z. 

Objekti keskpunkt ehk kese ehk asukohapunkt (Object Centers) 

Igal objektil on olemas keskpunkt voi siis teisisonu asukoha punkt. Selle punkti jargi saab belda, mis kohas objekt tapselt 
koordinaatteljestikul asub. Kui objekt on valitud, siis on nana vaikest ringikest, mis naitab objekti asukohta. Objekti kaldenurga 
muutmisel ja suurendamisel on see punkt vaga tahtis. Vaata tapsemalt ka objekti keskpunkti alateemat. 

Objekti keskme muutmine 
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Objekti keset saab muuta labi objekti menuii Object teisendamise alammenuu Transform: 

• 3D Cursor Location (3D-kursori asukoht) 

See liigutab objekti keskme 3D-kursori asukohta. 3D-kursori tapsema kasutamise kohta vaata teemat 3D-vaate 
kasutamine . 

• Median Point of Geometry (geomeetria mediaanpunkt) 

Liigutab keskpunkti objekti piirdkasti geomeetrilisse keskmesse. 

Objekti de kustutamine 

Mode: Muutmisreziim Edit voi objektireziim Object 

Hotkey: X voi Del 

Menu: Object — > Delete 

Kustutab voi eemaldab valitud objektid. 

Objekti de uhendamine (Join Objects) 

Mode: Objektireziim Object 
Hotkey: CtrlJ 

Menu: Object -* Join Objects 

Uhendab koik valitud ja sama tuupi objektid uheks objektiks kokku. Uus "keskpunkt" on maaratud viimasena valikusse voetud objekti 
keskpunktiga. Uhendamine on usnagi sarnane sellise tegevuse puhul, kui lisatakse uus objekt, olles samal ajal muutmisreziimis (Edit 
mode). Mitteaktiivsed objektid kustutatakse ja aktiivne objekt jaab alles. See toimib ainult muudetavate objektide puhul, nagu naiteks 
vored ja koverad. 
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Sissejuhatus 

Peaaegu igas programmis tahendab valimine maaramist, millised elemendid on meie tegevuse sihtmargiks. Seetottu on seda 
parem, mida sobilikum on valimise tooriist soovitud tegevuse jaoks. Blenderis on vaga palju tooriistu ja funktsioone ning seega on 
palju ka valimise meetodeid. 

Jargnevalt anname luhiulevaate moistetest ja valimise tooriistadest, mida saab kasutada objektireziimis Object. 

Valikud ja aktiivne objekt 

Blender teeb vahet kahel valimise seisundil: 




Valimata objekt mustana, 
valitud objekt oranzina ja 
aktiivne objekt kollasena 



• Objektireziimis Object nimetatakse objekti, mis valiti viimasena voi mille valik tuhistati viimasena, "aktiivseks objektiks" ja see 
on kollase kontuuriga (teiste kontuur on oranz). Alati on ainult uks aktiivne objekt (isegi siis, kui midagi pole valitud!). 

Mitmed Blenderi tegevused, naiteks linkimine, kasutavad alusena aktiivset objekti. Kui sul juba on valik, kuid tahad teha teist 
objekti aktiivseks, vali see lihtsalt kombinatsiooniga - Shift RMB Ouuesti. 

• Koik teised valitud objektid ongi tapselt seda - valitud. Valitud objektide hulk ei ole piiratud. 

Punktvalik 

Koige lihtsam objekti valimise viis on sellele klahviga RMB *■ vajutamine. 

Etobjekte valikusse lisada, kasuta kombinatsiooni Shift RMB 3 teiste objektide peal. 

Kui objektid vaates kattuvad, saad kasutada kombinatsiooni Alt RMB 0, et naha voimalike valikute nimekirja. 

Kui soovid sedaviisi valikule lisada, on kiirvaliku kombinatsiooniks o ShiftAltRMB J. 

Et aktiveerida objekti, mis on juba valitud, vajuta selle peal kombinatsiooniga Shift RMB 3. 

Aktiivse objekti valiku tuhistamiseks vajuta sellele uks kord kombinatsiooniga o Shift RMB [3 - ja kui objekt pole aktiivne, siis tuleb 
seega vajutada kaks korda (aktiveerimiseks ja valiku tuhistamiseks). 

Nelinurga ehk piirdkastiga valimine 

Mode: Objektireziim Object 
Hotkey: B 

Menu: Select — > Border Select 
Kirjeldus 

Piirdkastiga Border Select valides joonistad sa klahvi LMB f all hoides nelinurga. Iga objekt, mis jaab kas voi osaliselt selle 
nelinurga sisse, muutub valituks. 

Objektide valiku tuhistamiseks vajuta klahvi MMB Cl 

Valiku tuhistamiseks kasuta klahvi RMB 0. 

Naide 




Piirdkastiga valimine kolme sammuna 

Pildil {Piirdkastiga valimine...), on esimeses osas piirdkast Border Select aktiveeritud ning sellele viitab punktiirina naidatav 
hiirekursor. Teises osas tekitatakse valimise ala, joonistades klahviga LMB 0 nelinurk. See katab vaid kahte kuupi. Viimasel pildil 
on valik parast klahvi LMB r lahti laskmist sooritatud. 

Pane viimases osas tahele koige vasakpoolsema valitud kuubi eredat varvi. See tahendab, et tegemist on "aktiivse objektiga" - enne 
piirdkastiga Border Select valimist viimati valitud objektiga. 
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Vihje 

Piirdkastiga valimine lisab eelmisele valikule, seega kui soovid valida ainult nelinurga sisse jaavaid objekte, pead enne nupuga A 
koik varasemad valikud tuhistama. 

Lassoga valimine 

Mode: Objektireziim Object 

Hotkey: Ctrl LMB ■ 

Menu: menuu sissekanne puudub 

Kirjeldus 

Lassoga valimise puhul tommatakse objektireziimis Object umber valitavate objektide poorlemistelgede (ehk kinnituspunkti) 
punktiirjoon. Valitakse vaid need objektid, mille poorlemistelg jaab margitud ala sisse. 

Kasutamine 

Hoides all klahvi Ctrl, tuleb lihtsaltjoonistada hiireklahviga LMB p joon umber soovitavate objektide poorlemistelgede. 
Lasso valik lisandub varasemale valikule. Valiku tuhistamiseks kasuta kombinatsiooni Ctrl- Shift LMB ?J. 




Lassoga valimise naide 



Menuuga valimine 

Ulalpool kirjeldatud valikumeetodid on koige tavaparasemad. 3D-vaate valikumenuus Select on lisaks veel palju erinevaid voimalusi. 
Igauks neist on moeldud mingite kindlate tegevuste jaoks. 

Vali grupeeritud (Grouped) 

Mode: Objektireziim Object 

Hotkey: a ShiftG 

Menu: Select -» Grouped 

Kirjeldus 



Select Groc<»d 




Children 




lmme<*4tc Children 


SNftG 


P*rer* 


SMtO 




SMIG 




SMtG 




SMIG 




SMIG 


Hook 


SI RG 




SnAG 




9 H G 


Properties 




Keying Set 


ShtflG 


Lamp Type 
Pass Index 


SMIG 



Grupeeritud valiku menuu 
Grouped 

On kaks mood ust objekte omavahelisse soltuvusse seada. Esimene on hierarhilised suhted ja teine grupeerimine. Neid suhteid 
saame me ara kasutada, valides soovitud hierarhiate voi gruppide liikmeid. 

Valikud 

Menuu Select — > Grouped kasutab objektireziimis Object aktiivset objekti koigi teiste valimise alusena. 

Voimalikud valikud on: 

Children (alamad) 

Valib koik aktiivse objekti alamad, kaasa arvatud alamate alamad jne. 
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Immediate Children (otsesed alamad) 

Valib koik aktiivse objekti otsesed alamad. 
Parent (ulem) 

Valib objekti ulema, kui see eksisteerib. 
Siblings (sama tasand) 

Valib aktiivse objektiga sama ulematjagavad objektid. Sellega saab samuti valida koik juure tasandil olevad objektid (objektid, 
millel pole ulemaid). 
Type (tuup) 

Valib koik objektid, mille tuup on sama nagu aktiivsel objektil. 
Layer (kiht) 

Objektid, millel on vahemalt uks jagatud kiht. 
Group (grupp) 

Valitakse objektid, mis kuuluvad gruppidesse (vaikekasutajaliidese kuvamise puhul on nad rohelised), milles on ka aktiivne 
objekt. 

Object Hooks (objekti haagid) 

Valitakse koik aktiivsele objektile kuuluvad haagid (hooks). 
Pass (kaik) 

Valitakse objektid, mis on maaratud samasse renderduskaiku (render pass). Renderduskaike saab maarata paneelis 
Properties -* Object — > Relations ning neid saab kasutada komposiitoris Node Compositor (Add — ► Converter — > ID Mask.) 
Color (varvus) 

Vali objektid, mille varvus Object Color on sama. Objekti varve saab maarata paneelis Properties — * Object — » Display — » 
Object Color.) 
Properties (omadused) 

Vali objektid, mille mangumootori omadused (Game Engine Properties) on samad. 



Vali lingitud (Linked) 

Mode: Objektireziim Object 
Hotkey: o ShiftL 
Menu: Select -* Linked 



Kirjeldus 




Lingitud objektide 
valimise menuu Linked 



Valitakse koik objektid, mis jagavad aktiivse objektiga uhist andmeblokki. 
Valikud 

Menuu Select — > Linked kasutab objekti rezii mis Object aktiivset objekti koigi teiste valimise alusena. 
Voimalikud valikud on: 
Object Data (objekti andmed) 

Valib koik objektid, mis on lingitud samade objekti andmetega, st andmeblokk, mis maarab objekti tuiibi (vore, kover jne), ja 

ehituse (objekti maaravad elemendid nagu tipud, kontrolltipud ning see, kus nad ruumis asuvad). 
Material (materjal) 

Valib koik objektid, mis lingivad samale materjali andmeblokile. 
Texture (tekstuur) 

Valib koik objektid, mis lingivad samale tekstuuri andmeblokile. 
Dupligroup (dupligrupp) 

Valib koik objektid, mis kasutavad duplitseerimiseks sama gruppi. 
Particle System (osakeste susteem) 

Valib koik objektid, mis kasutavad sama osakeste susteemi 
Library (teek) 

Valib koik objektid, mis on samas teeqis (Library ) 
Library (Object Data) (objekti andmete teek) 

Lisavoimalused 

Tooriistariiulis Tool Shelf on olemas jargnevad voimalused: 
Extend (laienda) 

Voimaldab lisada objekte praegusele valikule, selle asemel et valik nendega asendada. 
Layer (kiht) 

Kiht, millel objektid asuvad. 

^ Objektide valimine 
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Selle asemel et kasutada kihi kaupa valimise voimalust Select All by Layer, voib olla kasulik muuta vajalikud kihid nahtavaks 
ning valida koik nahtavad objektid (A). Selle meetodi puhul saad ka objektide valikut tuhistada. 



Teised menuii voimalused 

Meniiu esimesel tasemel on veel jargnevad voimalused: 
Random (juhuslik) 

Valib juhuslikult parajasti aktiivsete kihtide valimata objektide hulgast objektid vastavalt maaratud toenaosusele. Selle kasu 
valimisel lisandub toori i sta ri i uli sse Tool Shelf numbriline valikukast. 

Oluline on markida, et see protsenttahistab valimata objekti valimise toenaosust, mitte protsenti objektide koguarvust. 

Inverse (tagurpidine valik, Ctrll) 

Valib koik objektid, mis ei olnud valitud, ning tuhistab varem valitud objektide valiku. 

Vali koik/tuhista koigi valik (Select/Deselect All, A) 

Kui miski oli valitud, siis koigepealt see valik tuhistatakse. Muudel juhtudel see kas valib koik nahtavad objektid voi tuhistab 
valiku. 

Border Select (piirdkastiga valik, B) 

Nagu seda kirjeldati piirdkastiga valimise osas . 
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Objekte saab erinevatel viisidel teisendada. Seda on korralikult kirjeldatud jargmises peatukis Manipulatsioonid 3D-ruumis . Allpool 
on aratoodud erinevad voimalikud teisendused objektireziimis Object: 

• Liigutamine 

• Pooramine 

• Mootkava teisendamine 

• Peegeldamine 
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Stseenis voib olla palju objekte: tuupiline lavastseen koosneb mooblist, rekvisiitidest, valgustitestja taustadest. Blender aitab asju 
paremini organiseerida labi objektide grupeerimise. 

Naiteks sellise keerulise objekti nagu kella puhul voib jupid eraldi objektidena modelleerida. Koiki neid objekte saab uksteise kulge 
uhendada. Sellisel juhul voib maarata, et uks objekt on ulemobjekt ja teised alluvad sellele. Ulemobjekti keeramine keerab sellega 
koos ka alamobjekte. 

Objektide allutamine 




Allutamise) 
hupikmeniiu Set 
Parent To 



Objekti allutamiseks vali vahemalt kaks objekti (esimesena vali alluvja seejarel ulem) ja vajuta CtrlP. Ilmub dialoogiaken, kus 
kusitakse, kas soovid allutada (Make Parent), ja tahetakse tegevusele kinnitust saada. Vajutades Make Parent, kinnitatakse tegevus 
ja toimub alluvusseose loomine. Viimasena valitud ehk aktiivseks tehtud objektist (kollase aarejoonega tahistatud) saab ulemobjekt. 
Mitme objekti valimisel saab ulemobjektiks viimasena valitu. Koik teised on sellega vordses alluvussuhtes, n-b. hierarhias samal 
astmel. 

Alluvate toomiseks ulema sisse vajuta ShiftCtrlP. Tulemuseks on alternatiivne alluvussuhe, kus koik alluvad on nuud seotud otseselt 
ulemobjekti koordinaatsusteemiga. See on hea naiteks projekteerimise puhul. 

Ulemobjekti keeramine ja liigutamine keerab ja liigutab tavaliselt ka alluvaid objekte. Samas alluvobjekti liigutamine/keeramine 
ulemobjekti ei liiguta/keera. Uhesonaga, moju on uhesuunaline (ulem — * alluv/alluvad) ja teisesuunaline moju puudub (alluv/alluvad — ► 
ulem). 

Allutamine tippudele 

Objekti voib allutada ka tippude grupile (vertex group) voi siis lihtsalt minimaalselt kolmele tipule; alluvobjektid naevad siis ulemobjekti 
deformeerimisel valja nagu saask tuksleval arteril. Vali objektireziimis tulevane alluvja seejarel tulevane ulemobjekt. Vajuta Tab 
klahvi, et minna muutmisreziimi ja vali a ra uksik tipp voi 3 tippu (need ei pea omavahel paris kulge moodustama); seejarel vajuta CtrlP 
ning kinnita kask. 

Kui valitud oli uks tipp, siis nuud kuvatakse sellest tipust alluvobjekti suunas katkendjoon. Kui valitud oli kolm tippu, kuvatakse 
katkendlik joon alluvobjektini nende tippude keskkohast. Tulemuseks on nuud see, et kui ulemobjekt deformeerub ja muutub valitud 
tippude asukoht, siis liigub ka alluvobjekt. 

Markus 

See on nagu tagurpidi toimiv haak (hook) . 



Valikud 



Alluvobjekti liigutamine 

Alluvobjekti saab viia ulemobjektiga samasse asukohta, kui kustutada tema "keskpunkti" (origin) asukoha info. Alluvussuhe sellest ei 
muutu. Vali alluvobjekt ja vajuta AltO. Parast kasu dialoogiaknas kinnitamist liigub alluvobjekt ulemobjekti asukohta. Veendumaks, et 
alluvussuhe ei muutunud, kontrolli seda struktuuriredaktori Outliner vaates. 

Alluvussuhte muutmine ja tuhistamine 







p«r Parent 


AI1P 


Clcv and Keep Tr.yisfof motion 


AJtP 


Cleat Parent Invene 


AJIP 


Alluvuse tuhistamise 



hupikmenuu Clear Parent 

Alluvussuhte saab tuhistada klahvikombinatsiooniga AltP. 
Ilmunud menuus on jargmised valikud: 
Clear Parent (tuhista alluvus) 

Kui valitud oli ulemobjekt, ei juhtu selle valiku tulemusel midagi. Kui valitud oli alluvobjekt, siis selle tulemusel alluvusseos 
kaotatakse ja objekt saab tagasi oma "algse" asukoha, poorde ja suuruse. 

Clear and Keep Transformation (tuhista alluvus ja hoia teisendusi) 

Vabastab alluva ulemusest, aga jatab alles tolleltsaadud asukoha, pbbrde ja suuruse. 

Clear Parent Inverse (alluvussuhte pooramine) 

Jatab alluvussuhte alles, aga paigutab alluva ulema suhtes nii, nagu nad asetsesid enne alluvussuhte loomist. Nii saab 
ulemobjekti eelneva moju ara nullida. Naiteks kui ulemobjekti nihutati 10 uhikut X-teljel ja alluvobjekt liikus sama palju kaasa, siis 
Clear Parent Inverse nihutab alluvobjekti algsesse asukohta -10 uhikut X-teljel tagasi. Alluvussuhte pooramine kasutab ainult 
viimast muutmist; kui ulemobjekti nihutati 2 korda, 10 uhikut molemal korral, siis "inverse" nihutab alluvat tagasi vaid 10, mitte 20 
uhiku vorra. 
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Allutamise naide 



Aktiivne objekt, kollasega tahistatult (kuubik a), saab koigi grupis olevate objektide iilemobjektiks (oranz kuubik b). Koigi 
alluvobjektide "keskpunktid" on nuud seostatud ulemobjekti "keskpunktiga" ja on naha neid uhendavad katkendjooned; vaata pilti 
("Allutamise naidis"). Ulemobjekt on kuubik "a" ja alamobjekt samuti kuubik "b". Seos on tahistatud V-tahega. 

Nuud on nii, et ulemobjekti nihutamine, keeramine ja suurendamine teeb sama ka alluvobjektidega. Allutamine on mitmete rakenduste 
juures vaga oluline. Seda kasutatakse vaga palju ka keerulisemate animatsioonide puhul. 

Soovitused 



© V 

o VchildCube 



Struktuuriredaktori 
(Outline r) vaade 

Alluvussuhet voib vaadata ka struktuuriredaktori (Outliner) kaudu struktuurivaate aknas. Pilt (Struktuuriredaktori (Outliner) vaade) on 
naiteks selle kohta, millisena naeks Allutamise naide valja struktuuriredaktori vaates. Kuubiku "a"' objekti nimi on "cube_Parent" ja 
kuubiku "b" nimi "cube_chiid". 

Objektide eraldamine 

Mingil hetkel jouad sa selleni, et on vaja objektist mingi osa eraldi objektiks eraldada. See liigutus on lihtne. 

Eraldamiseks peavad olema valitud soovitud tipud voi kuljed. Parast valimistoimingu tegemist on eraldamiseks mitu erinevat varianti. 
Muutmisreziimis vajuta P ja vali seejarel soovitud varjant. 

Valikud 



Suzanne kenasti 
eraldatud 

Selected (valitud) 

Teeb valimist eraldi objekti. 
All Loose Parts (koik eraldi elemendid) 

Eraldab objekti mitteuhendatud osad. 
By Material (materjali alusel) 

Jaotab objekti eraldi objektideks vastavalt sellele, mis materjal mingis kohas on. 



Objektide grupeerimine 




Grupeeritud objektid 



Grupeerimine lihtsalt grupeerib, ilma muutusi tekitavate seosteta. Grupeerimist saab kasutada selleks, et asjad oleks paremini 
organiseeritud, voi siis selleks, et uhekorraga terve grupp objekte teisest failist voi stseenist sisse tuua voi linkida. Gruppi kuuluvate 
objektide servon valituna alati roheliselt tahistatud; vaata pilti (Grupeeritud objektid). 

Valikud 

Grupi tekitamine 

CtrIG tekitab uue grupi ja paneb sinna valikus olevad objektid. 
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Grupile nime andmine 



Grupile nime andmine 

Kui valitud objekt kuulub mingisse gruppi, saab grupi nime nana ja muuta objekti omaduste paneeli Object Properties 
alluvussuhete paneelil Relations. Nime muutmiseks klopsa grupi nime valjal. 

Struktuuriredaktori (Outliner) aknas nime muutmiseks leia sealt vastavgrupp (lulita leidmise lihtsustamiseks kuvamise tuubiks 
Group) ja tee grupi nimel Ctrl LMB B. Nimi muutub muudetavaks tekstivaljaks; muuda nimi a ra ja vajuta klahvi Enter. 
Kihtide abil gruppide sisule piirangute seadmine 

Kihinuppude kogum iga grupi juures maarab ara, millistel kihtidel olevaid objekte grupi duplitseerimisel kopeeritakse. Kui grupp 
sisaldab objekte kihil 10, 1 1 ja 12, aga naidatud kohast on kiht 12 valja lulitatud, duplitseeritakse ainult kihtidel 10 ja 1 1 oleva 
grupi objekte (vaata ka Dupligruppide voimalusi). 

Gruppide sissetoomine ja linkimine 

Grupi sissetoomise kohta teisest .blend-failist vaata seda lehekulqe . LQhidalt, File — ♦ Append or Link — » faiiinimi — » Group — * 

grupi nimi. 



Grupeeritud objektide valimine 



Select Gnxced 






Children 


.i - 


G 


[mmedlatc Chldrcn 


ShM 


G 


Parent 


ShM 


G 


suing? 


ShM 


G 




ShM 


G 


Layer 


ShM 










ttook 




G 


Pass 


ShM 


G 


Color 
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Grupeeritud objekt 


de 





valimise hupikmenuu 
Selected Grouped 

l ShiftG toob ette dialoogiakna, kus saab valikutteostada alluvussuhete voi grupeerimise jargi. 
Valikud 

Children (alluvad) 

Valib koik valitud objektile alluvad objektid ja omakorda nendele alluvad objektid, kuni nende koige-koige viimase alluvani valja. 
Immediate Children (otsesed alluvad) 

Teeb valituks otsesed alluvad, kuid ei vali nende alluvaid. 
Parent (ulem) 

Valib objekti ulemobjekti ja samas muudab mittevalituks alguses valitud olnud objekti. 
Siblings (vordsed) 

Valib koik sama ulema alluvuses olevad, aga samal alluvustasemel olevad objektid. 
Type (tuup) 

Teeb valituks koik sama tiiupi objektid. 
Layer (kiht) 

Teeb valituks koik aktiivse objektiga samal kihil olevad objektid 
Group (grupp) 

Teeb valituks koik objektiga samasse gruppi kuuluvad objektid. 
Hook (haak) 

Teeb valituks koik haakide abil aktiivse objektiga uhendatud objektid. 
Pass (renderduskaik) 

Teeb valituks koik objektid, mille renderduskaigu kood (Passlndex) on sama, mis aktiivsel objektil. Lisainformatsiooni 
saamiseks vaata teemat ID Maski komposiitimissolme kasutamine . 
Color (varv) 

Teeb valituks koik objektiga sama varvi olevad objektid (praegusel juhul on tegemist varvusega, mis on maaratud paneelil 
Draw). 
Properties (omadused) 

Teeb valituks objektid, millele on samasuqused manqumootori omadused. 
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Mode: Objektireziim Object 
Panel: Object » Constraints 
Hotkey: CtrIT 

Menu: Object » Track » Make Track 
Kirjeldus 

Jargimine (tracking) tahendab seda, et uks objekt jargib teist objekti. Jargija on Tracker'\a jargitav on sihtmark ehk inglise keeles 
Target. Kui jargitav muudab asukohta, siis jargija keerab ennast tema suunas; kui jargija ise muudab asukohta, siis keerab ta ikkagi 
ennast jargitava suunaliseks. Molemaljuhul sailitab jargija suuna jargitavale. 

Erinevad jargimise variandid 



ike Track 

Damped Trac k Constrai nt Ctrl T 

Trac k To Constrai nt Ctrl T 

Lock Track Constraint Ctrl T 



Jargimise piiraja menuii Make 
Track. 

Et panna uks voi mitu objekti mingit teist jargima, vali jargivad objektid ja viimasena vali jargitav. Siis vajuta CtrIT Viimasena valitud 
objektist saab jargitav ja teistest saavad jargijad (trackers). (Jargimise piiraja menuu Make Track) abil saab teha mitut tuupi 
jargimist: 

Teljepiiranguga jargimine (Track To Constraint) 

Selle abil saab uht objekti teise poole suunata nii, et suunatavjaab alati One maaratud teljega jargitava poole (To) ja teisega 
globaalse Z-telje poole (Up). Jargijat ei saa suunataval teljel pobrata jargijat ennast keerates. Vaata teemat: jargimise piiraja (Track 
To Constraint) 

Lukustatud jargimine (Locked Track Constraint) 

Selle seletamine on keerukas nii sonas kui ka pildis. See on eelnevaga sarnane, aga siin saab maaratud teljel pooramise ara 
keelata. Uhte objekti saab kull panna ennast teise suunas keerama, aga see toimub ainult uhel tasandil. Naiteks nii, et XY-teljel 
jalitatava objekti muutmine muudab ka jalitaja suunda, aga Z-teljel nihutamine ei mojuta. Vaata teemat: lukustatud jargimine (Locked 
Track Constraint) 

Lihtne jargimine (Damped Track Constraint) 

See suunab uhe jargija lokaalse telje jargitava poole. Vaata teemat: lihtne jargimine (Damped Track Constraint) 
Vana jargimise piiraja (Old Track) 




Vana jargimise piiraja 
(Old Track 
"constraint'). 



See oli olemas versioonides 2.30 ja vanemates. See on sarnane teljepiiranguga jargimise (Track To) variandile ilma uhtegi telge 
lukustamata. See puuab sailitada uhe (valik To) telje suunamist jargitavale. Kui seda piirajat rakendada, loppeb see esialgu tavaliselt 
imeliku suunamisega. Korrektse tulemuse saamiseks kasuta klahvikombinatsiooni AltR. Soovitatav meetod on siiski teljepiiranguga 
(Track To) piiraja kasutamine. 

Oletame, et menuust oli kahe kuubiku markimise jarel valitud siiski vana Old Track. Vaikimisi toimib jargimine nii, et mitteaktiivne 
objekt on aktiivse poole suunatud +Y teljega. Kuubik "a" jargib kuubikut "b" kasutades Blenderi vana tuupi (Old Track) piirajat. Nagu 
nana, on V+Ytelg suunatud "b" poole, aga orientatsioon on imelik. Tavaliselt on see selle tulemus, et objekti ennast on juba eelnevalt 
mingil teljel keeratud. Sellisel juhul saab asja korrigeerida nii, et teed jargiva objekti aktiivseks ja vajutad AltR pooramise 
tuhistamiseks. 

Jargiva objekti orientatsioon on niiud selline, et tema enda "Ules"-telg on nuud ka stseeni ulespoole suunatud telg. 



▼ Mm settings 



I TrackX C Tz]Fx|Fv|Fz| CM] HQ 

Jargiva telje (track axis) maaramine. 

Selle muutmiseks vota ette animatsiooni satet paneele Anim settings, labi mille saab muuta vana jargimise tuubi (Old Track) valikuid. 
Esimesena tee margituks jargiv objekt (mitte aga sihtmark) ja muuda nuppude aken Button objekti kontekstiks Object, klopsates 

ikoonil (S) voi vajutades F7; vaata pilti (Jargiva telje (track axisj maaramine). 

Seejarel on voimalik jargiva telje (Tracking axis) valimine esimeselt nupurealtja ulespoole suunatud (upviard-pointing) telje valimine 
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teisest reast animatsiooni satete (Anim Setting) paneelilt. Iga kord parast Up telje muutmist rakenda AltR klahvikombinatsiooni. 
Vastasel korral toimub jargimine vana suunaga. See on uks vana jargimise (Old Track) kasutamise puudusi. 

Selle vana jargimise eemaldamiseks margi a Ira jalitav objekt ja kasuta klahvikombinatsiooni AltT. Nii nagu varasemate naidete korral, 
pead ka nuud valima, kas jargimisesttingitud pboramine sailitada voi taastada algne suund. 

Markus 

AltT toimib ainult vana jargimise (Old Track) puhul. Tavalise teljepiiranguga piiraja (Track To) ja lukustatud piiraja (Locked Track) 
eemaldamiseks kustuta need piirajate (Constraints) saki alt. 



Vihjed 

Aktiivsest objektist saab alati jargitav objekt. Jargimise olemasolu kahe objekti vahel naitab sinine katkendjoon, v.a vana tuupi 
jargimise (Old Track) puhul. Kui on nana, et uks objekt jargib teist ilma seda tegevust indikeeriva jooneta, on tegemist vana tuupi (Old 
Track) piirajaga. 

Mittesobiv jargimine voi seadistused 

Kui sa valid jargimiseks mittesobiva jargiva (To) ja/voi ules suunatud (Up) telje, jatab jargiv objekt oma suuna alles ja ignoreerib tehtud 
ebasobivat valikut. Naiteks ei saa korraga teha sellist valikut, etZ-telg oleks teise objekti peale suunatud ja samal ajal oleks Z 
ulespoole suunatud telg. 

Kui jargiva ja ules suunatud telgedega on probleeme, voib sisse lulitada objekti lokaalsete telgede kuvamise. Selleks tuleb Draw 
paneelil vajutada nuppu Axis (telgede kuvamine). Tapsemalt vaata teemat kasutajaliides . 
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Duplitseerimine (Duplication) 

Mode: Muutmisereziim Edit ja objektireziim Object 

Hotkey: o ShiftD 

Menu: Object -* Duplicate 

Kirjeldus 

See teeb valitud objektist voi objektidest tapselt samasuguse valjanagemisega koopia. Koopia tekib alul originaaliga tapselt 
samasse kohta ja seda saab kohe lohistama hakata. Teemakohast naidet vaata altpoolt. 

Tekitatud koopia jagab originaaliga vaikimisi moningaid omadusi nagu materjalid, tekstuurid ja Ipo-d, kuid naiteks vore on nuiid uus. 
Seda kopeerimise viisi voib siis nimetada osaliselt lingitud koopiaks. Moningad osad on lingitud, aga moningad osad on taiesti uued. 

Seda, millised andmeid kopeeritakse ja millised lingitakse, saad maarata kasutaja eelistuste (User Preferences, avaneb File 
menuust) muutmise seadete Editing "saki alt" - sealt saad maarata, millised andmed lingitakse ja millised paris eraldi koopiaks 
muudetakse. 



Toimub objekti Cone.002 vore Cone.006 muutmine. Struktuurivaates (Outliner) on 
parajasti toodeldavunikaalne andmeblokk kuvatud heledamalt. 

Keskel olevat koonust on kaks korda duplitseeritud. Vasemal olevon lingitud duplikaat ja paremal linkimata. 

• Parempoolset koonust muutes keskmine koonus ei muutu. Vore andmed ei ole lingitud, vaid kopeeritud. 

• Samamoodi ei juhtu keskmise koonusega midagi siis, kui parempoolset koonust objekti rezii mis muuta. Nii et uue objekti puhul 
on ka teisendamise omadused kopeerimisel iseseisvaks muutunud. 

• Parempoolse duplikaadi tegemisel on sailinud keskmisega sama materjal. Materjali omadused ei ole kopeeritud, vaid lingitud. 

Kui sa soovid vaikimisi lingitud andmetest iseseisvat koopiat teha, siis loe edasi. 

Lingitud duplikaadid (Linked Duplicates) 

Mode: Objektireziim Object 
Hotkey: AltD 

Menu: Object — * Duplicate Linked 
Kirjeldus 

Paris duplikaadi asemel saab teha ka lingitud duplikaadi. Koik uue objekti andmed on siis originaaliga lingitud. Kui uhte objekti 
muutmisreziimis Edit muuta, rakenduvad koik muudatused ka lingitud koopiatele. Teisendamise omadused on siiski igal objektil 
unikaalsed, nii et objektireziimis tehtud keeramised, mootkava teisendamised ja nihutamised teisi koopiaid ei mojuta. Teemakohast 
naidet vaata altpoolt. 



Naited 




Naited 
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Wt+D 



Shift+D 




Objekt Cone. 001 on lingitud duplikaat. Kuigi neil on niiud unikaalsed nimed, on nende 
vored lingitud (struktuurivaates esiletostetus vore nimega Cone). 

Vasempoolne on keskmise lingitud duplikaat (kasutati klahvikombinatsiooni AltD). 

• Kui muutmisreziimis uht tippu liigutada, liigub sama tipp ka originaalobjektil. Vore andmed on kopeerimise asemel lingitud. 

• Objektireziimis tehtavad muudatused aga originaali ei mojuta - need andmed on unikaalsed. Teisendamise omadused on 
linkimise asemel kopeeritud. 

• Nii nagu eelmise naite puhul, on ka niiud originaalobjekti ja koopia materjal iihine. Materjali omadusi pole kopeeritud, vaid need 
on lingitud. 

Tavaline laud koosneb lauaplaadistja neljastjalast. Tee uks jalg valmis ja siis tee 3 korda lingitud koopia. Tulemuseks on see, et uht 
jalga muutes muutuvad koik korraga. Lingitud duplikaate voib kasutada ka naiteks joogiklaaside, autorataste ja muude korduvate voi 
summeetriliselt paigutatud objektide korral. 

Protseduuriline duplitseerimine (Procedural Duplication) 

Mode: Muutmisereziim Editja objektireziim Object 
Panel: Object settings 

Protseduurilise koopia tegemiseks on Blenderis praegusel hetkel neli varianti. Need saab katte objekti menuust Object. 
Tipud (Verts) 

See teeb iga objekti tipu kohta objekti koigist alamobjektidest sellesse tippu paigutatud koopia (toimib ainult voreobjekti puhul). 
Kuljed (Faces) 

See teeb iga objekti kulje kohta objekti koigist alamobjektidest selle kulje keskele paigutatud koopia (toimib ainult voreobjekti 
puhul). 

Grupp (Group) 

Teeb grupist koopia, mis parib grupi ulemobjekti teisendused. Duplitseeritud gruppi saab tegevuste (Actions) abil animeerida. 
Voib kasutada ka proksiobjekti . 

Kaadrid (Frames) 

Animeeritava objekti korral teeb see uue "koopia" iga kaadri kohta. Hiljem naed, et see on vaga voimas vahend objektide 
paigutamisel ja modelleerimisel. 



Lingitud andmekogud (Linked Library Duplication) 

Hotkey: o ShiftFI 

Menu: File — » Link Append 

Lingitud teeqid 

Teisestfailist andmete linkimine on veel uks duplitseeriimise meetod. Igat valises .blend failis olevat andmeblokki saab 
kasilolevas failis taaskasutada. 



Soovitused 



Kui sa tahad, et ka teisendusomadused oleksid lingitud, vaata peatukki Objektide grupeerimine ja allutamine . 
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DupliTipud (DupliVerts) 
Mode: Objektireziim Object 
Panel: Object -> Duplication 

DupliTipud Duplication Vertices ehk DupliVerts tahistavad aluseks oleva objekti duplitseerimist mone vore tippude asukohas. Teiste 
sonadega, kasutades DupliTippe DupliVerts mone vore peal, asetatakse vore igasse tippu alusobjekti esindaja. 

DupliTippudega saab tegelikult modelleerida kahel viisil. Neid saab kasutada paigutamise tooriistana, mis lubab meil modelleerida 
objektide jaoks geomeetrilist paigutust (nt Kreeka templi sambad, puud aias, robotsodalaste armee, klass koolipinkidega). Objektid 
voivad olla ukskoik millisest objekti tuubist, mida Blender toetab. Teine voimalus on kasutada neid selleks, et modelleerida objekte, 
alustades nende uhest osast (nt nuia ogad, merisiiliku okkad, seina plaadid, die kroonlehed). 

Lae alia .blend-naidisfail 

Siit saad alia laadida sellel lehel olevaid naiteid sisaldava faili. Selles .blend-failis on esimene naide (ringile allutatud pardik) kihil 1; 
kihil 2 on ikosaeedrile allutatud kombits. Failid tehti Blenderi versioonis 2.55.1 (r33567). 



DupliTipud kui paigutamise tooriist 



Alustamine 




Pardiku pea ja ring 



Vajad ainult alusobjekti (ntptvtvvoi sammas) ning voret, mille tipud vastaksid sellele mustrile, mida soovid. Selles osas kasutame 
ulejaanud sammude jaoks lihtsat stseeni. Kasutame algobjektina koordinaatide algpunktis asuvat pardikupead ning meie 
ulemobjektiks ehk paigutamist maaravaks voreks on samas kohas asuv ring. 



DupliTippudega 
paigutatud pardik 

Koigepealt vali objektireziimis alusobjekt ning vajuta o Shift RMB (3, et lisada valikusse ring (jarjekord on siinkohal vaga oluline) ning 
seejarel CtrIP, et allutada alusobjekt ringile. Nuiid on ring pardiku ulem; kui liigutad ringi, liigub pardik koos sellega. 

Valides ainult ringi, lulita sisse DupliTipud Duplication vertices paneelis Object — ► Duplication— ► Verts. Igasse ringi tippu peaks 
ilmuma uks pardikupea. 

Algset pardikupead keskpunktis ja ulemvoret naidatakse 3D-vaates edasi, kuid kumbagi neist ei renderdata. Kui ahvi pea asukoht ja 
pbore on imelikud, void soovida tuhistada selle poorde (AltR), mootkava AltS, asukoha AUG ja keskpunkti AltO. 

Umberpaigutamine 

Kui sa nuud valid alusobjekti ning muudad seda objekti- voi muutmisreziimis, mojutavad koik muudatused ka duplitseeritud objekti 
kuju. Samuti void valida ulemvore, et muuta duplikaatide paigutust; tippude lisamisel lisanduvad ka uued alusobjektid. Pane tahele, et 
alusobjektid omandavad muudatused, mis tehti ulemvorele objektireziimis, kuid mitte neid, mis tehti muutmisreziimis; objektireziimis 
ringi mootkava suurendamine suurendab ka pardikupead, aga ringi suurendamine muutmisreziimis suurendab ainult alusobjektide 
vahelist kaugust. 

Suunamine 




Sisselulitatud suunamine 
Orientation, suund +Y 



Alusobjektide suunda saab muuta, kui lulitada sisse Duplication paneelis asuv poorde valik Rotation. See pbbrab koiki alusobjekte 
vastavalt ulemvore tipunormaalidele. 

Et muuta duplitseeritud objektide suunda, vali alusobjekt ning muuda paneelis Object—* Animation Hacks jargimistelje valikut Tracking 
Axes. 

Erinevate suundade tulemus 
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NegatiivneY PositiivneX Positiivne Z, X uleval 

Markus 

Objekti telgesid saab muuta nahtavaks paneelist Object-* Display. 

Et nana ulemvore tipunormaale, sisene tabulaatoriga muutmisreziimi ning lulita see voimalus sisse paneelis Properties (N)- 
Display, kustsaad ka vastavalt vajadusele muuta kuvatavate normaalide suurust. 



DupliTipud modelleerimise tooriistana 

Kasutades DupliTippe ja tavalisi primitiive, saab luua vaga huvitavaid mudeleid. Selles naites loodi lihtne kombits, eendades paar 
korda kuupi. See kombits allutati seejarel ikosaeederkerale. Ulemvore (ikosaeederkera) puhul lulitati sisse duplitseerimise poore 
(Rotation) ning alusobjektide (kombitsad) suund vastas ulemvore tipunormaalidele (antud juhul poorati kombitsat muutmisreziimis - 
90° mooda X-telge). 




Ulemvorele Sisseliilitatud 
Lihtne silutud kombits duplitipuna allutatud pboramine, et 

kombits duplikaate joondada 

Nagu eelmise naitegi puhul, saab ka nuud paigutuse kuju ja propotsioone edasi sattida. 

Et muuta koiki duplikaate reaalseteks objektideks, vali lihtsalt ikosaeederkera ning seejarel Object—* Apply—* Make Duplicates Real 
(Ctrl -- ShiftA). Et muuta ikosaeederkera ja kombitsad uheks objektiks, vali nad koik ja kasuta menuuvalikut Object—* Join (CtrlJ). 

Loe edasi 

Teised duplitseerimise meetodid on esitatud siin . 
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DupliKuljed (DupliFaces) 
Mode: Objektireziim Object 
Panel: Object — > Duplication 

Duplitseeritud kuljed (Duplication Faces) voi luhidalt duplikuljed (DupliFaces) on voimalus objekte kopeerida nii, et koopia tekib iga 
ulemobjekti kulje kohta. Koige parem on seda seletada joonise abil. 

Naidis .blend failina 

Tomba endale naidiseks alia see fail 



Asja p oh i mote 




Kuubik ja kera 



Selles naites kasutame me alamobjektina UV-kera, mille "pohjapoolus" on pisut eendatud, ja ulemobjektina kuubikut. Kera 
allutamiseks kuubikule tuleb esmalt olla objektireziimis, siis valida klahviga RMB L? kera ja seejarel valida Shift RMB L? 
kombinatsiooniga kuubik (valimise jarjekord on oluline). Lopuks tuleb allutamiseks vajutada klahvikombinatsiooni CtrlP. 




Duplikuljed kuubikule 
omistatuna 



Objektikontekstis Object tuleb duplikatsiooni paneelilt Duplication sisse ICilitada kulgede valik Faces. Tulemuseks on see, et kerast 
tehakse kuubiku iga kulje kohta koopia. 

Paritud omadused 

Asukoht, suund ja suurendus soltuvad koik ulemobjekti kulgede vastavatest omadustest. Kui kuubikule on allutatud mitu objekti, tekib 
neist koigist uks koopia iihe kuubiku kulje kohta. Kui niiiid kuubiku voret muutmisreziimis tukeldada (Subdivide, W), tekib iga uue 
kulje kohta ka uus kera. 



Nii ulemobjekt kui ka originaal on 3D-vaates nahtavad ja muudetavad, kuid neid ei renderdata. 



Mootkava (Scale) 




Valik Scale sisselulitatuna 




Kuubiku ulemist kulge on 
vahendatud 



Mootkava moju valiku Scale sisselulitamisel parivad alamobjekti koopiad ulemobjekti kuljelt selle suhtelised mootmed. 



Ulemobjekti kulje suurendamisel suurenevad vastavalt ka sellele duplitseeritud objektid. 
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DupliGrupp (DupliGroup) 

Mode: Objektireziim Object 

Panel: Object — » Duplication — > Group 

Duplikatsioonigrupp Duplication Group ehk DupliGroup voimaldab sul luua grupi, mis koosneb mingisuguse objekti koigist 
esindajatest. 

Uldine kasutamine 

• Loo hunnik objekte ja grupeeri nad 

1. valides nad koik, 

2. vajutades CtrIG ning 

3. muuda grupi nimi hiljem paneelis Object -* Groups 

• Loo DupliGrupp 

1 . lisades uue objekti (« ShiftA), naiteks Empty, 

2. paneelis Object — > Duplication lulita sisse grupisate Group 

3. ning leia ilmuvast valikukastist asjaloodud grupi nimi. 



DupliGrupid ja dunaamiline linkimine 

Loe lisamise ja linkimise peatukki, et moista, kuidas dunaamiliselt monest teisest .blend-failist andmeid parajasti avatud faili linkida. 
Dunaamiliselt saab iihest .blend-failist linkida teise ka gruppe. Kui sa seda teed, ei ilmu lingitud grupp stseeni, enne kui sa lood 
objekti, mis maarab, kus kohas grupi esindaja olema peab. 

Naide 

• Lingi monest teisest failist enda stseeni moni grupp, nagu seda kirjeldatakse lisamise ja linkimise peatukis . 
Seejarel saad valida lihtsa voi raske tee: 

• Lihtne tee: 

1. Vali Add —> Group Instance — * [asja lingitud grupi nimi]. 

• Raske tee: 

1 . Vali Add — > Empty ning vali seejarel asja lisatud tuhiobjekt. 

2. Mine objekti konteksti Object duplikatsiooni paneeli Duplication ja vajuta grupi nupule Group. 

3. Grupi Group: korvale ilmuvast rippmenuust vali enda poolt lingitud grupp. 

Koheselt ilmub ka selle grupi esindaja. Tuhiobjekti void duplitseerida ning iga duplikaadi puhul sailitatakse ka DupliGrupi satted. 
Sedasi saad vaga lihtsalt luua lingitud andmetest mitmeid koopiaid. 

DupliGrupi objekti reaalseks muutmine 

Oletame, et sa soovid DupliGrupi muuta voi renderdada seda Yafarays voi mones muus renderdajas, mis ei toeta otsest 
DupliGruppide importimist: 

Vali lihtsalt DupliGrupp ja vajuta Ctrl-? ShiftA, et see tavaliseks objektiks muuta, mida saab siis tavaparaselt teisendada ja 
animeerida. 

Markus 

Pea meeles, et kui DupliGrupp lingiti monest valisest failist, siis objekti andmed (vore, materjalid, tekstuurid, teisendused) on samuti 
lingitud algsest grupist. Kuid erinevaid objekti ulem-alamsuhteid ule ei tooda. 
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DupliKaadrid (Dupli Frames) 

DupliKaadrite abil saab objekte duplitseerida mooda koverat asuvates kaadrites. Nii saab kiiresti objekte paigutada. 
Naited 




Kovera seaded 

Lisa ShiftA abil Bezier' ring (Bezier Circle) ja suurenda seda veidi. Lulita Curve menuust Path Animation sektsioonis sisse Follow 
(kovera jalitamine) ja pane Frames (kaadrid) valjale midagi moistlikumatkui 100. Naiteks 16. 




Objekti seadistamine 



Lisa pardikobjekt (Monkey). Olles objekti menuu Object duplikatsiooni sekstioonis Duplication, lulita sisse Frames (kaadrid) ja lulita 
valja Speed (kiirus). 

Kiirus {Speed) 

Seda kasutatakse siis, kui objekt on alluvussuhte abil maaratud liikuma mooda koverat (Follow Path). Toodud naites liigub pardik 
mooda koverat 16 kaadri jooksul. 




Allutamine (Parenting) 



Objekti allutamiseks koverale vali koigepealt pardik ja seejarel lisa valikusse (Shift-klahvi all hoides) kover ning vajuta CtrlP. Vali 
pardik ja vajuta AltO, et viia pardiku keskpunkt koordinaattelgede nullpunkti. 



«1 



Suuna muutmine 

Nuud saad pardiku suunda muuta seda keerates (nii muutmise kui ka objekti reziimis) voi kui muudad raja jalitamise peatelge 
(Tracking Axes) Animation Hacks sektsiooni alt (pardik peab olema valitud). Pardikute paigutust saab muidugi muuta ka kovera 
muutmise abil. 

Pardikute parisobjektideks muutmiseks vajuta Ctrl'- ShiftA voi vali menuust Object— >Apply—>Make Duplicates Real. Koik pardikud on 
nuud paris objektid, kuid need on siiski lingitud originaalpardikuga. Selle muutmiseks vota menuust Object— »Make Single 
User— »Object&Data ja siis vali All. 

Markus 

DupliKaadritele on olemas mitmed altematiivid. Millist tooriista kasutada, soltub vajadusest. 

1 . Pisikese kovera profiilina ja suurema kovera rajana kasutamiseks lisa esimene teisele kantimise objektina (Bevel Object). 

2. Objektide paigutamiseks koverale on hea kasutada reatbotlejat (Array Modifier) ja koveratbbtlejat (Curve Modifier). 

3. Dupliverts ehk DupliTipud on kasulikud naiteks objekti paigutamiseks mooda ringjoont voi tukeldatud pinda. 



Valised viited 
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• Blender Artists: Dupliframes in 2.5 
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Muutmisreziim (Edit Mode) 
Muutmisreziimi sisenemine 

Geomeetriliste objektidega toimetamiseks on olemas kaks reziimi. 

Objekti reziim (Object mode) 

Objektireziimis (Object Mode) tehtavad muudatused muudavad tervet objekti. 
Objektireziimis on 3D-vaate aknas selline pais: 



Objekti reziimi (Object Mode) akna pais 



Muutmisreziim (Edit mode) 

Muutmisreziimis tehtud toimetused muudavad ainult objekti geomeetriat, aga ei mojuta selliseid omadusi nagu objekti asukoht 
ja kaldenurk. 

Muutmisreziimi korral on 3D-akna allservas selline vaade: 



Muutmisreziimi (Edit Mode) pais 

Tooriistad ja valikud 3D-vaate paises muutmisreziimi korral (vasakult paremale): 

V7ew(kuvamine), Select (valikud), Mesh (vore) menuud 

Blended uldreziim 

3D-vaate kuvamisreziim 

Keskpunkti (pivot) seadistus 

3D-manipulaatori seadistus 

Valiku tegemise reziim 

Sugavuspuhvri piiraja seadistus 

Proportsionaalse muutmise seadistus 

Nakkumine 

OpenGL-i kiirrenderdus 

Nende kahe reziimi vahel saab liikuda klahviga * Tab. Sama saab teha ka hiirega, kui 3D-vaate alaserva ribal valida hupikmenuust 
Mode vajalik reziim. 

Parast objekti tekitamist void sa koheselt sattuda muutmisreziimi - see soltub sellest, kas muutmisreziimi sisenemise nupp Switch to 
Edit Mode on kasutaja eelistustes (User Preferences) saki Editing alt sisse lulitatud voi mitte. Muutmisreziim mojutab korraga ainult 
uhte objekti, milleks on valitud voi viimati valitud olnud objekt. 

Visualiseerimine 




Uks valitud kuubik 




Kaks valitud kuubikut 
enne muutmisreziimi 
minekut 



Vaikeseadistuse korral naitab Blender valitud objektide umber oranzi aarejoont. Seda nii objekti reziimi kui ka muutmisreziimi korral. 
Varvi saab muuta kasutaja eelistuste kaudu (User Preferences, CtrlAItU— >Themes). 

Objektireziimis traatvore (Wireframe) varjutuse sisselulitamisel (Z) naidatakse mittevalitud objekte musta varviga ja valitud objekte 
oranzi varviga. Mitme objekti valimise puhul naidatakse koiki teisi peale viimase pisuttumedama oranzi varviga. Nii on see ka 
muutmisreziimis: mittevalitud geomeetriat naidatakse mustaga, kuid valitud kuljed, servad ja tipud on kuvatud oranzina. Aktiivne kulg 
kuvatakse heledamalt. 

Muutmisreziimis voib korraga olla vaid uks vore. Siiski voib mitu objekti objektireziimis uheks kokku uhendada (CtrlJ) ja seejarel 
muutmisreziimis lahutada (P). Kui muutmisreziimi minnes on valitud mitu objekti, jaavad koikide valitud objektide servad oranzideks. 
Nii on jatkuvalt nana, et need kuuluvad valikusse. 

Kui muutmisreziimi tippude valimise reziimis (Vertex selection mode) on valitud kaks tippu, muutub valituks ka neid uhendavserv. 
Sarnaselt sellele muutub valituks terve kulg, kui on valitud koik selle kulje tipud. 



Tooriistariiul (Tool Shelf) 
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Muutmisreziimi 



tooriistariiuli paneel 
(paneel on kaheks 
jaotatud 

kuljenduspohjustel) 

Vore tooriistade (Mesh Tools) paneeli avamiseks/sulgemiseks kasuta klahvi T. Parast muutmisreziimi sisenemist ilmuvad nahtavale 
mitmed vore tbotlemiseks moeldud tooriistad. 

Peaaegu koigi riistade jaoks on olemas klahvikombinatsioonid (kuvatakse napunaitena iga riista korral), lisaks on need saadaval 
erivalikute (Specials) menuus, vajutades klahvi W, serva tooriistade menuus (Edge, CtrlE) ja kiilje tooriistade menuus (Face, CtrIF). 
Iga riista korral tekib tooriistariiulisse kontekstipohine nuppude valik. 

Veel rohkem voretooriistu saab sisse lulitada, kui minna kasutaja eelistuste seadetesse (User Preferences) ja sealt edasi 
lisatooriistade alajaotusesse (Add-Ons). Uusi riistu arendatakse pidevaltjuurde ja edasi. Nende kohta saab infot Blenderiga 
seonduvatelt veebilehtedelt ja foorumitest. 

Taiendava informatsiooni saamiseks vaata lisatooriistade paneeli teemat. 
Omaduste ala {Properties Shelf} 




Muutmisreziimi Omaduste 
ala (Properties Shelf) 
(paneel on kaheks 
jaotatud 

kuljenduspohjustel) 

Selle avamiseks/sulgemiseks vajuta klahvi N. 

Omaduste alal on otseselt vore muutmisega seotud teisenduste paneel (Transform), kus saab numbrilisi vaartusi sisestadaja vore 
kuva seadete (Mesh Display) paneel. Selle kaudu saab naiteks sisse lulitada normaalide kuvamise, kulgede pindala kuvamise ja 
servade omavahelise nurga kuvamise. 

Mitmeid tooriistu leiab veel objekti andmete (Object Data) paneelilt, nagu naiteks erinevad kuvamise seaded, tipugrupid (Vertex 
groups) ja muud. 

Taiendava informatsiooni saamiseks vaata lisatooriistade paneeli teemat. 
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Tipud, servad ja kuljed 

Tavalistes voreobjektides koosneb kogu vore kolmest pohilisest struktuurielemendist: tipud, servad ja kuljed (me ei raagi praegu 
koveratest, NURBSidest ja muudest objektituupidest) Kuid pettuda pole tarvis: need lihtsad elemendid annavad meile rikkalikud 
voimalused mudelite loomiseks. 



Tipud (Vertices) 




Tipu naidis 



Tipp on uksik punkt voi asukoht 3D-ruumis. Tavaliselt on see renderdamisel ja objektireziimis mittenahtav. Ara aja omavahel segi 
objekti keskpunkti ja tippu. Need naevad sarnased valja, kuid keskpunkt on suurem ja seda ei saa aktiivseks teha. (Tipu naide) pildil 
on keskpunkt tahistatud tahega "a", "b" ja "c" on tipud. 

Lihtne viis uue tipu tekitamiseks on Ctrl LMB f : muutmise reziimis. Kuna arvuti ekraan on 2-m66tmeline, siis info sugavuse kohta 
puudub ja uus punkt tekitatakse sama sugavale, kui on parajasti 3D-kursor. Uue tipu tekitamisel uhendatakse see automaatselt serva 
abil viimasena valikus olnud tippudega. Pildil olev ja C-tahega tahistatud tipp on uus lisatud tipp ja tippude B ja C vahele on tekkinud 
serv. 

Servad (Edges) 

Serv uhendab omavahel sirge joonega 2 tippu. Servad on need "traadid", mida on nana traatvore (wreframe) vaates. Tavaliselt neid 
renderdatud pildil nana ei ole Nende abil moodustatakse kuljed (faces). Serva valmistamiseks tee valituks kaks tippu ja vajuta F. 

Kuljed (Faces) 

KCilg on voreobjekti koige korgema taseme struktuur. Kulgede abil ehitatakse objekti tegelik pind. Neid renderdamisel naidataksegi. 
Kulje saab moodustada otsapidi uhendatud servade vahele (kolmnurk) voi nelja tipu vahele: sel juhul ontulemuseks servade abil 
uhendatud nelinurk. Kolmnurgad on alati lameded ja sellest tulenevalt on nendega opereerimine lihtne. Kuid nelinurki on jalle parem 
deformeerida ja tukeldada ning seetottu on see modelleerimisel eelistatum. 

Ole nelja kuljega kulje suhtes ettevaatlik, sestsisemiselttdbdeldakse neid kahe uhendatud kolmnurgana. Nelinurkne kulg toimib hasti 
ainult siis, kui see on lame (koik punktid on samas tasapinnas) ja uhegi nurga suurus ei uleta 180 kraadi. Nii on see naiteks 
kuubikuga. Selle tottu pole traatvore vaates diagonaale nana. 

Kolmnurkadest koosnevate kulgedega kuubik on kull voimalik kuid tulemuseks on segasem pilt muutmisreziimis. Kolme voi nelja 
kulgedega piiratud tipu vahel ei pea alati olema kulg. Kui kulg puudub, siis renderdatakse see ala tuhja kohana. Kulje 
moodustamiseks vali 3 voi 4 sobivat tippu ja vajuta F. 



Silmused (Loops) 




Serva- ja kuljesilmused 



Serva- (Edge) ja kuljesilmused (Face Loops) on ridamisi omavahel kokku puutuvatest servadest voi kulgedest moodustatud jadad. 
Vaata pilti (Serva- ja kuljesilmused). demises reas olevad (1-4) naitavad samadest silmustest tahke keha vaadet, alumine rida (5-8) 
aga traatvore vaadet. 

Pane tahele, et silmused 2 ja 4 ei kai umber terve mudeli. Nende silmuste lopp on n-6. poolustel, sest sealt edasiminekuks puudub 
uhene voimalus. Poolused on tipud, mis uhendavad omavahel kolme, viite voi rohkemat serva. Poolused ei ole need tipud, mis 
uhendavad ainult uhte, kahte voi nelja serva. 

Pildil kuvatavad poolusi valtivad silmused on tsuklilised (1 and 3). Need algavad samasttipustja ka loppevad samas tipus ja need 
jagavad mudeli kaheks osaks. Silmused on mudelitega tobtamisel vaga voimsaks vahendiks. Ka animeeritud tegelaste puhul on 
eelistatud silmustega modelleerimine, kuna see voimaldab puhtamat ja anatoomiliselt korrektsemat modelleerimist. Tapsema info 
saamiseks vaata teemat serva ia kulje tbbriistad . 

Serva silmused (Edge Loops) 

Silmused 1 ja 2 pildil (Serva- ja kuljesilmused) on serva silmused. Tipud on omavahel silmuseks uhendatud, nii et igal silmuses oleval 
tipul on kaks naabertippu, mis ei kuulu silmusesse(valja arvatud poolustel asuvad algus- ja loputipud). 

Servasilmused onorgaanilisel modelleerimisel ja animeeritud tegelaskujude loomisel vaga vajalikud. Kui neid oigesti kasutada, siis 
laheb toeparaseks modelleerimiseks tarvis suhteliselt vahe tippe. Selliseid objekte on hea tihedamateks osadeks jagada ja need 
alluvad hasti deformatsioonidele. 

Servasilmustest koosneva mudeli puhul jalgib kontuur paremini lihaste liikumist ja naiteks polved deformeeruvad liikumisel palju 
loomulikumalt. 
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Tapsemat informatsiooni servasilmustega tootamise kohta saad teemast servasilmuste valimine . 
Kiiljesilmused (Face Loops) 

Kuljesilmused on loogiline laiendus servasilmustele ja neid on nana mudelil 3 ja 4 pildil (Sen/a- ja kuljesil mused). Naite (4) puhul on 
nana, et kuljesilmuse sisse ei kuulu kiiljed, mille uks tipp on poolus. 

Tapsemat informatsiooni tobks kuljesilmustega saad teemast kuljesilmuste valimine . 
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Vore baasobjektid 
Mode: Objektireziim Object 
Hotkey: o ShiftA 
Menu: Add » Mesh 

Kirjeldus 

Tavaparane 3D-stseenides kasutatav objektituiip on vore. Blenderiga tuleb kaasa hulk "primitiivseid" vorekujusid, millest saad oma 
modelleerimist alustada. 




Blended kumme standardset primitiivi 



Rohkem kui uhe primitiivi puhul muudetavad satted on: 
Radius (raadius) 

Maarab algsuuruse ringil (Circle), silindril (Cylinder), koonusel (Cone), UV-keral (UVSphere) ja ikokeral (IcoSphere). 

Depth (sugavus) 

Maarab algpikkuse silindril (Cylinder) ja koonusel (Cone). 

Markus tasapinnaliste primitiivide kohta 

Saad tasapinnalise vore muuta kolmemootmeliseks, liigutades uhe voi enam tippu tasapinnast valja (tootab tasapinna (Plane), ringi 
(Circle) ja ruudustiku (Grid) puhul). Lihtsat ringi kasutatakse tegelikult sageli ka vaga keeruliste vorede alguspunktina. 



Valikud 

Tasapind (Plane) 

Tavalisel tasapinnal on neli tippu, neli serva ja uks kulg. See on nagu laual lebav paberitukk; see ei ole reaalne 
kolmemootmeline objekt, sest see on lame ja sellel puudub paksus. Objektid, mida saab tasapindadega luua, on naiteks 
porandad, lauaplaadid ja peeglid. 

Kuup (Cube) 

Tavalisel kuubil on kaheksa tippu, kaksteist serva ja kuus kulge ning see on reaalne kolmemootmeline objekt. Objektid, mida 
saab kuubiga luua, on naiteks taringud, karbid ja kastid. 

Ring (Circle) 

Tavalisel ringil on n tippu. Tippude hulga ja raadiuse saab maarata tooriistariiulis (Tool Shelf) olevas kontekstipaneelis, mis 
ilmub parast ringi loomist. Kui taitmise nupp Fill on sisse lulitatud, taidetakse ring kolmnurksete kulgedega, mis jagavad keskel 
tihte tippu. Kuid ring on siiski ainult lame kuju. Kui see ei ole taidetud ja sa soovid seda renderdada, pead maarama sellele 
materjali menuust traatvore materjali. Raadiuse parameeter Radius maarab ringi suuruse. 

Mida rohkem tippe ringil on, seda siledam on selle kontuur; vaata pilti (Erinevate satetega saadud "ringid'). Ainult kolme tipuga 
ring on tegelikult kolmnurk, ring on lihtsalt tavaline moodus, kuidas lisada hulknurki nagu kolmnurgad, viisnurgad jne. 

UV-kera (UV Sphere) 

Tavalisel UV-keral on n segmenti ja m ringi. Detailitapsuse ja raadiuse saab maarata tooriistariiulis (Tool Shelf) olevas 
kontekstipaneelis, mis ilmub parast UV-kera loomist. Segmentide ja ringide hulga suurendamine muudab UV-kera pinna 
siledamaks. Segmendid on nagu maakera pooluselt poolusele minevad meridiaanid ning ringid (Rings) nagu maakera 
paralleelid. Objektid, mida saab UV-keraga luua, on naiteks pallid, pead ja parlid. 

Markus 

Kui sa maarad kuue segmendi ja kuue ringiga UV-kera, siis on tulemuseks miski, mis naeb ulaltvaates valja nagu kuusnurk (kuus 
segmenti), millel on viis ringi ning kaks poolustel olevat punkti. Seega kaks ringi vahem kui ootasid voi uks ring rohkem, kui loed 
pooluseid 0-raadiusega ringideks. 

Ikokera (Icosphere) 

Ikokera on kolmnurkadest loodud kera. Tukelduste (subdivision) hulga ja raadiuse saab maarata tooriistariiulis (Tool Shelf) 
olevas kontekstipaneelis, mis ilmub parast ikokera loomist; tukelduste arvu suurendamine muudab ikokera siledamaks. 
Tasemel 1 on ikokera ikosaeeder, 20 vordkulgsest kolmnurgast koonsev tahke objekt. Tukelduste taseme suurendamisel 
jagatakse iga kolmnurga kulg neljaks kolmnurgaks ning tulemuseks on kerajam valimus. Ikokerasid kasutatakse tavaliselt 
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isotroopsemate ja okonoomsemate tipupaigutuste saavutamiseks kui UV-kera puhul. 
Markus 

Voimalik on lisada 500 korda tukeldatud ikokerasid. Niivord tiheda vore lisamine on kindel moodus, kuidas oma arvuti kokku 
jooksutada. 10 korda tukeldatud ikokeral on 5 242 880 kolmnurka, nii etole sellega vaga ettevaatlik! 

Silinder (Cylinder) 

Tavalisel silindril on n tippu. Tippude hulga ringikujulises labiloikes saab maarata tooriistariiulis (Tool Shelf) olevas 
kontekstipaneelis, mis ilmub parast objekti loomist; mida korgem on tippude arv, seda siledam on ringikujuline labiloige. 
Raadiuse (Radius) ja sugavuse (Depth) parameetrid maaravad silindri moodud. Objektid, mida silindritega luua, on naiteks 
kaepidemed ja vardad. 

Kui sulgev ots Cap Ends ei ole sisse lulitatud, on tulemuseks toru. Objektid, mida nendest torudest luua saab, on naiteks 
veetorud ja joogiklaasid (peamine erinevus silindri ja toru vahel on see, et esimese otsad on suletud). 

Koonus (Cone) 

Tavalisel koonusel on n tippu. Tippude hulga ringikujulises aluses, mootmed ja voimaluse koonuse alus sulgeda saab maarata 
tooriistariiulis (Tool Shelf) olevas kontekstipaneelis, mis ilmub parast objekti loomist; mida korgem on tippude arv, seda 
siledam on ringikujuline alus. Objektid, mida saab koonusega luua, on naiteks ogad ja teravatipulised mutsid. 



Toroid (Torus) 

Pontsikukujuline primitiiv, mille loomiseks pooratakse ringi umber telje. Uldised mootmed maaratakse suure (Major) ja vaikese 
raadiuse (Minor Radius) kaudu. Tippude arv (segmentides) voib molemal ringil olla erinev ning see maaratakse tooriistariiulis 
(Tool Shelf) olevas kontekstipaneelis kahe raadiuse abil (suured segmendid (Major Segments) ja vaikesed segmendid (Minor 
Segments)). 



Ruudustik (Grid) 

Tavaline ruudustik koosneb n korda m tipust. X-telje ja Y-telje resolutsiooni saab maarata tooriistariiulis (Tool Shelf) olevas 
kontekstipaneelis, mis ilmub parast objekti loomist; mida korgem on resolutsioon, seda rohkem tippe luuakse. Objektid, mida 
saab ruudustikuga luua, on naiteks maastikud (koos proportsionaalse muutmise tooriista voi pinnanihutuse tootlejaga Displace) 
ja teised orgaanilised pinnad. Ruudustikku saab samuti tekitada, luues tasapinna ning kasutades muutmisreziimis Edit 
tiikeldamise tootlejat. Aga kasutaja eelistuste (User Preferences) alt voib leida ka maastiku lisa Landscape. 

Pardik (Monkey) 

See on kingitus vanalt NaN-ilt Blenderi kogukonnale ning seda peetakse programmeerija naljaks voi "ullatusmunaks". See bob 
parast nupu Monkey vajutamist pardikupea. Pardiku nimi on "Suzanne" ja see on Blenderi maskott. Suzanne on vaga kasulik 
standardne testvore nagu Utah' teekann voi Stanfordi kiiulik . 



Li sad 




Moned lisadena saada olevad vore primitiivid. 



Lisaks geomeetrilistele baasprimitiividele pakub Blender ka pidevalt suurenevat hulka skriptide poolt genereeritud voresid 
eelinstalleeritud lisadena. Neid saab kasutada parast sisselulitamist kasutajaeelistuste paneeli User Preferences lisade osast Add- 
ons (filtreeri vore jargi Add Mesh). Mainime siin vaid monda: 

Maastik (Landscape) 

Lisab maastiku primitiivi. Tooriistariiulisse (Tool Shelf) ilmub palju parameetreid ja filtreid. 

Toru liigendid ( Pipe Joints ) 

Lisab Lihe viiest veetoru liigendi primitiivist. Tooriistariiulistsaab muuta raadiust, nurka ja teisi parameetreid. 

Hammasrattad (Gears ) 

Lisab hammasratta voi tiguiilekande . mille kuju saab tooriistariiulist mitme parameetri kaudu muuta. 
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Valimiseks on mitmeid mooduseid ja saadaolevate tooriistade valik soltub valiku reziimist (Mesh Select Mode). Koigepealt tegeleme 
nende reziimidega ja siis vaatame pohilisi valimise tooriistu. 

Valimise reziimid (Selection Modes) 

Valimise tooriistad vaate paises 




Muutmisreziimis aktiivsed 
valimise nupud 



Muutmisreziimis on kolm erinevat valimise reziimi. Erinevate valimisreziimide vahel lulitumiseks saab kasutada vaate tooriistaribal 
asuvaid nuppe. 

Onolemas ka miksitud reziim. Selle saamiseks klopsa Shift LMB p soovitud markimisreziimi nupul. 
Vertices (tipud) 

Valitud tippe kuvatakse oranzina, valimata tippe mustana ja viimasena valitud tippu valgena. 
Edges (servad) 

Selles reziimis tippe varviga ei eristata. Selle asemel on niiud valitud servad oranzid, valimata servad mustad ja viimasena 
valitud serv valge. 

Faces (kuljed) 

Selles reziimis on iga kulje keskel kuvatud uks valimise punkt. Sellega saab valida kulgi. Valitud kuljed on oranzid, valimata 
mustad ja viimati valitu on valge. 

Peaaegu koik muutmise tooriistad on koigi kolme valimisreziimi all kattesaadavad. Naiteks saab iga valimisreziimi puhul kasutada 
jargmisi teisendusi: pooramine (Rotate), suurendamine (Scale), eendamine (Extrude) jne. Loomulikult uksiku tipu suurendamine ja 
keeramine miskit nahtavat ega kasulikku ei tee. 

Ma rk us 

Valimisreziimi nupud on nahtaval ainult muutmisreziimis olles. 



Valimisreziimi hiipikmenuu 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: CtrN Tab 



Mesh Select Mode 
T Vertex 
ir Edge 
"T Face 



Vore valiku reziimi 
menuii Mesh Select 
Mode 

Valimisreziimi saab muuta ka labi hupikmenuu. 

Select Mode » Vertices (tipud) 

Vajuta Ctrl 1 ? Tab ja vali hupikmenuust Vertices voi vajuta klahvi Ctrl*? Tab1 . 

Select Mode » Edges (kuljed) 

Vajuta Ctrl 1 * Tab ja vali hupikmenuust Edges voi vajuta klahvi Ctrl 5 * Tab2. 

Select Mode » Faces (kuljed) 

Vajuta Ctrl 5 * Tab ja vali hupikmenuust Faces voi vajuta klahvi Ctrl 5 * Tab3. 



Valimisreziimide vahel lulitumine 

Margitud komponendid jaavad valimisreziimide vahetamisel valituks. Aga seda vaid juhul, kui need moodustavad teist tuupi 
valimisreziimis terviku. Naiteks: kui tipu valimise reziimis on valitud koik uhe kulje neli tippu, jaab see kulg valituks ka kulje valimise 
reziimi umber lulitumisel. Kuid kui madalama taseme valimist on moni jupp puudu, siis korgema taseme valimisreziimi lulitumisel 
kaob vastav margistus ara. 

Valitud elemendid ja valimisreziimide vahetamine 

Kui valimisel lulituda lihtsamalt elemendilt keerulisemale, siis jaavad valituks need korgema taseme osad, millest madalamal tasemel 
olid koik jupid valitud. 
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Naiteks: kui tipu valimise reziimis on valitud koik One kulje neli tippu, jaab see kiilg valituks ka kiilje valimise reziimi umber lulitumisel. 
Kuid kui madalama taseme valimist on moni jupp puudu, siis korgema taseme valimisreziimi lulitumisel kaob vastav margistus ara. 

Kuid keerulisemalt lihtsamale lulitudes jaavad alati koik valitud osad jatkuvalt valituks. 

Kui valimisreziimi nupule vajutamise ajal all hoida Ctrl klahvi, toimub lihtsamalt keerulisemale lulitudes koigi eelneva valikuga kontaktis 
olnud elementide valimine. 

Vaata pilte Tippudereziimi (Vertices mode) naide, Servadereziimi (Edges mode) naide, Kulgedereziimi (Faces mode) naide \a 
Kombineeritud reziimi (Mixed mode,) naide, et nana erinevaid reziime. 




Tippudereziimi (Vertices mode) naide. Servadedereziimi (Edges mode) naide. 




Kulgedereziimi (Faces mode) naide. Kombineeritud reziimi (Mixed mode) naide. 



Lihtne valimine 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: RMB Oja u Shift RMB 3 

Koige tavalisem valimise viis on RMB C9 hiireklahviga klopsamine. 
Valikusse lisamine 

Valitud elementide hulka uue elemendi lisamiseks hoia all Shift-klahvi ja tee elemendil parempoolse hiireklahviga klops. Valitud 
elemendil uuesti klopsamine muudab selle mittevalituks. 

Objektireziimis on olemas uks unikaalne "aktiivne" element. See on teist varvi ja enamasti viimasena valitud element. Moningate 
tooriistade kasutamisel voib see element olla maarava tahtsusega! 

Muutmisreziimis ei saa valida teiste taga olevaid elemente, nii nagu seda sai teha objektireziimis (kasutades Alt RMB 3). 
Muutmisreziimis olles saab teiste taga olevaid elemente valida siis, kui on sisse lulitatud kuubikukujuline nupp, mis asub valikureziimi 
nuppudest paremal pool. See nupp on nahtaval vaid tahke (solid), varjutatud (shaded) ja tekstuurivaate korral. Ombritseva kasti 
(bounding box) ja traatvore (wireframe) vaate korral see nupp puudub. 

Selle abil saad valida teiste taga olevaid elemente ja valtida kogemata mittenahtaval poolel olevate margitud elementide 
teisendamist. 

Piirkonna alusel valimine (Selecting Elements in a Region) 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Hotkey: B, BB ja Ctrl LMB B - klopsa ja lohista 

Piirkonna jargi valimine laseb objekte valituks teha enda maaratud 2D-piirkonnast 3D-vaate suhtes. Valimiala voib olla nii ringikujuline 
kui ka nelinurk. Vanemates Blenderi versioonides on ringikujuline variant olemas vaid muutmisreziimis. Uues Blenderis toimivad nii 
kandiline kui ka ringikujuline markimisala nii muutmisreziimis kui ka objektireziimis. 

Markus 

Molemi puhul on oluline voimalus valiku piiramine nahtavaga (Limit Selection to visible), mis on 3D-vaate alaosas tahke vaate korral. 
Naiteks, 

1 . olles tahkes vaates ja kulje valimise reziimis, valitakse koik valitud ala sisse jaavad kuljed; 

2. samas traatvore varjutuse vaates ja kulje valimise reziimis olles valitakse ainult need kuljed, mille keskel olev punkt ehk 
valikusang jaab valitava ala sisse. 
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Piirdkastiga valimine (Border select) 

Kandilise alaga valimine (Border Select) on saadaval nii objektireziimis kui ka muutmisreziimis. Selle saamiseks vajuta B klahvi. 
Nuud lohista hiire vasemat klahvi all hoides iile soovitud ala. Nii muutuvad selle kandilise ala sisse jaavad objektid valituks. Kui enne 
piirdkastiga valiku tegemist oli aktiivne valikust valjas olevobjekt, siis parast selle valikusse kaasamist on too objekt nuud nii valitud 
kui "aktiivne". 




Alustamine Valimine Valik on sooritatud 



Pildil (Alustamine) on kastiga valimine (Border Select) aktiveeritud ja nana on ristikujuline kursor. Pildil (Valimine) toimub valimine sel 
teel, etjoonistatakse vasemat hiireklahvi all hoides nelinurk. Margitavala holmab ainult kolme kulje valikusangasid. Valiku protseduur 
jouab lopule vasema hiireklahviga klopsamisel. 

Markus 

Piirdkastiga valimise tooriist lisab uued valitud objektid eelnevale valikule. Nii et ainult uute valimiseks vajuta koigepealt A klahvi. 
Objektide valikust valja jatmiseks void neil klopsata hiire keskmise klahviga. 



Ringikujuline valikuala 

Selle aktiveerimiseks on klahv C. Varasemates Blenderi versioonides toimis see ainult muutmisreziimis, kuid nuud toimib ka 
objektireziimis. Tulemusena naed kursori umber 2D-ringi. See tooriist toimib soltumata sellest, mis valimisreziim parajasti aktiivne on. 
Vasemat hiireklahvi all hoides ja lohistades valitakse vastava ala sisse jaavad elemendid. 

Ringi suurustsaad muuta hiire rullikuga kerides voi kasutades NumPadi klahve pluss ja miinus. 




Enne Parast 
Ringikujulise alaga valimine 



Pildil (Ringikujulise alaga valimine) on naide servade valimisest servade valimise reziimis (Edge Select Mode). Nii kui ring 
puudutab serva, muutub see serv kohe valituks. Valituks muutmiseks peab all hoidma vasemat hiireklahvi. 

Mittemargituks muutmiseks kasuta keskmist hiireklahvi voi kombinatsiooni AltLMB Gja klopsa ning margi ala. 

Kulje valimise reziimis piisab kulje valimiseks ringikujulise tooriista abil sellest, kui ring puudutab vaid uhte tippu. 

Sellest tooriistast valjumiseks kasuta parempoolset hiire klahvi voi vajuta Esc-klahvi. 

Vaba kaega margitud ala (Lasso) 

Vaba kaega valimine ehk nn "lasso" erineb ringikujulisest selle poolest, et sellega saad soovitud ala ise joonistada. 

Lasso on saadaval nii muutmis- kui ka objektireziimis. Selle aktiveerimiseks hoia all Ctrl LMB 'J ja margi soovitud ala. Varasemates 
Blenderi versioonides tuli sellega valimiseks margitava ala sisse jatta kulje sang ehk keskpunkt, kuid nuud piisab ka sellest, kui kas 
voi vaike osa kuljestjaab lasso sisse. 

Elemendi valikust valja arvamiseks kasuta kombinatsiooni Ctrl" Shift LMB 0. 
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Alustamine Valimine Valmis 

Lassoga valimine 



Pildil (Lassoga valimine) on naide lassoga valimisest tippude valimise reziimis (Vertex Select Mode) olles. 

Taiendavad valimise tooriistad 

Muutmisreziimi valimismenuu (Select) sisaldab veel mitmesuguseid tooriistu: 
Pohilised tooriistad 

Select All/Select None (vali koik/tuhista valik, A) 

Vali voi tee mittevalituks koik vore komponendid. 
Invert Selection (poora valikut, Ctrll) 

Teeb valitud elemendid mittevalituks ja mittevalitud elemendid valituks. 
More (vali rohkem, CtrlNum+) 

Suurendab valimit valimis olevate elementide otseses naabruses olevate elementide vbrra. 
Less (vali vahem, CtrlNum-) 

Toimib eelnevaga vastupidiselt. Valim vaheneb valimi servast sissepoole. 

Erilisemad tooriistad 

Mirror (peegel) 

Valib ka elemendid, mis on objekti suhtes summeetriliselt peegelpildis. 
Linked (lingitud, CtrIL) 

Valib koik komponendid, mis on valitutega servade abil uhenduses. 
Select Random (juhuslik valik) 

Valib juhuslikud tipud, servad voi kuljed etteantud protsendi jargi. 
Select Every N Number of Vertices (iga N-s) 

Valib iga N-inda tipu eelnevalt valitud tippude hulgast. 
Select Sharp Edges (teravad servad) 

Valib need servad, mille omavaheline kaldenurk on maaratust vaiksem. Kaldenurga suurust saab valida parast selle tooriista 

valimist tooriistariiuli (Tool Shelf) alalt. Mida vaiksem on number, seda teravamate nurkadega servad valitakse. 180° juures 

toimub koikide kuljega sulgemata servade markimine. 

Linked Flat Faces (samas tasapinnas, Ctrh ShiftAltF) 

Vali uksteisega uhendatud kuljed nendevahelise nurga pohjal. See on kasuliktasapinna moodustavate kulgede valimiseks. 
Select Non Manifold (topoloogiliselt vigased, Ctrh ShiftAltM) 

Valib tipud, mis pole tervenisti geomeetriaga umbritsetud. Naiteks raami servad, pohivorega uhendamata servad ja uksikud 

tipud. Seda saab kasutada vaid tipu markimise reziimis. 
Interior (sisemus) 

Vali kuljed, mille koik servad on uhendatud enam kui kahe kuljega. 
Side of Active (aktiivse poolel) 

Vali koik elemendid, mis on esimesena valitud elemendiga samal teljel. 
Tris (kolmnurgad) 

Vali koik vores olevad kolmnurgad. 
Quads (nelinurgad) 

Vali koik vores olevad nelinurgad. 
Loose (lahtised) 

Vali koik tipud voi servad, mis ei osale kiilje moodustamises. 

Valimine sarnasuse alusel (Select Similar) 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: o ShiftG 

Menu: Select » Similar to Selection... 

Valib komponendid, millel on esmalt valitutega samasugused omadused. Parast tooriista valimist on tooriistariiuli (Tool Shelf) alal 
veel valikute voimalus. Kuvatavad valikud soltuvad valikureziimist 

Vertex Selection Mode (tipu valimise reziim) 
Normal (normaal) 

Valib koik tipud, millel on a Igse It valitutega samased normaalid. 

Amount of Vertices in Face (tippude arv kuljel) 

Valib tipud, mis kuuluvad samasuguste naaberkulgede arvuga kulgede hulka nagu esmalt valitu. Naiteks kui on valitud 
tipp, mis ei kuulu uhegi kiilje hulka, siis tulemuseks valitakse koik kulgede moodustamises mitteosalevad tipud. 

Vertex Groups (tipugrupid) 
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Valib ara koik tipugrupid, mille koostises algselt valitud tipp voi tipud on. Vaata teemat tipuqrupid . 

Edge Selection Mode (serva valimise reziim) 
Length (pikkus) 

Valib ara koik servad, millel on algselt valitutega sarnane pikkus. 
Direction (suund) 

Valib ara koik servad, mis on algselt valitutega sarnases sihis. 

Amount of Vertices in Face (tippude arv kuljel) 

Valib ara sellised servad, mis on algselt valitutega sama suure arvu kulgede koostises. See sarnaneb tippude valimise 
reziimile, nagu kirjeldatud ulalpool. 

Face Angles (kulgedevaheline nurk) 

Valib koik kuljed, mille omavaheline kaldenurk on sama suur kui nendel, mis juba on valimis. 

Crease (viik) 

Valib servad, millel on samasugune viigi teravus. Viigi suurust (Crease) kasutab naiteks pinnatukelduse tbotleja {Subsurf 
Modifier) . 

Seam (omblus) 

Valib koik servad, millel on sama ombluse olek nagu nendel, mis on juba valitud. Ombluse (Seam) kaht satet kirjeldatakse 
siin: UV-tekstuurimine . 

Sharpness (teravus) 

Valib koik servad, millel on samasugune teravus nagu neil, mis on juba valitud. Teravus (Sharp) on kahevaartuseline (terav 
voi sujuv) omadus, millest on juttu siin: Servalohestaja tobtleia (EdaeSplit Modifier) . 

Face Selection Mode (kulje valimise reziim) 
Material (materjal) 

Valib koik kuljed, millel on algselt valitutega sama materjal. 

Image (UV-tekstuur) 

Valib koik kuljed, mis kasutavad algselt valitutega sama UV-tekstuuri (vaata UV-tekstuurimise teemat). 
Area (pindala) 

Valib koik kuljed, millel on algselt valitutega sama pindala. 
Perimeter (umbermoot) 

Valib koik kuljed, millel on algselt valitutega sarnane umbermoot. 
Normal (pinnanormaal) 

Valib koik kuljed, millel on algselt valitutega sarnase suunaga normaalid. Selle abil saab valida sarnase suunaga kuljed. 
Co-planar (samas tasapinnas) 

Valib kuljed, mis on algselt valitutega (peaaegu) samas tasapinnas. 

Silmuste valimine (Selecting Loops) 

Silmuste markimiseks on kergelt kasutatavad tooriistad: 

Serva- ja tipusilmuse valimine (Edge Loop and Vertex Loop Selection) 

Mode: Muutmisreziim Edit — ► Tipu- (Vertex) voi serva (Edge) valimise reziim 
Hotkey: Alt RMB L? voi CtrlE Select » Edge Loop 
Menu: Select » Edge Loop voi Mesh » Edges » Edge Loop 

Hiire parempoolse klahviga valikut tehes ja Alt klahvi all hoides muutub valituks selle servaga Cihenduses olev servasilmus. Alt' Shift- 
kombinatsiooni kasutamine hiirega klopsates lisab uue valiku juba olemasolevasse valimisse. 

Servasilmuse saab valida ka menuust Select » Edge Loop voi valides selle hupikmenuust Edge Loop Select, mis avaneb 
klahvikombinatsiooniga (CtrlE). 

Tippude valimise reziim 

Tippude valimise reziimis saab valimiseks kasutada samasuguseid klahvikombinatsioone nagu varemkirjeldatud servade valimise 
puhul. 

Naide 
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Piki-ja ristisuunalised servasilmused. 

Vasakpoolne kera illustreerib pikisuunalist valikut. Nagu naha, on tegemist avatud silmusega. Nii on see selle tottu, et poolused 
katkestavad tsiikli ara. Ara katkestavad nad selle seetottu, et need tipud on uhendatud kahe voi siis enam kui kolme kuljega. 
Parempoolsel keral on naha ristisuunaline servasilmus, mis siis ongi n-6. silmuses. Valitud servi mooda edasi liikudes jouame lopuks 
tagasi samasse punkti. 

Kiiljesilmuse valimine (Face Loop Selection) 

Mode: Muutmisreziim Edit -* Kulje (Face) voi tipu (Vertex) valimise reziim 
Hotkey: Alt RMB CI 

Kulgede tsukliliseks valimiseks tuleb kulje valimise reziimis Alt-klahvi all hoides hiire parempoolse klahviga kulje "serva" peale 
klopsata. Vastavalt servale toimub kuljesilmuse suuna valimine. 

Silmusega kulgede valiku saab ara toimetada ka tippude valimise reziimis. Selleks tuleb kasutada kombinatsiooni CtrlAlt + hiire 
parempoolne klahv. 

Naited 




Kuljesilmuse valik. 



Selle kuljesilmuse valimiseks kasutati Alt RMB * klopsamist serval ja serva (face) markimise reziimi. Silmus on valitud serva 
suunaline. 




Alt versus CtrlAlt tippude valimise reziimis. 



Kuljesilmuse valimiseks saab kasutada ka tippude valimise reziimi. Vaata: (Alt versus CtrlAlt tippude valimise reziimis). Sildi "Ait- 
rmb" juures olevad servad on valitud servasilmusena, vastandina serva ringile. Tippude valimise reziimis teeb vastaspoolse serva 
servasilmusena valimine valituks terve kulgede silmuse. 

Tulemusena on valimis siiski naha valitud kulgede asemel valitud tippude kogumit, sest valimisreziim oli tippude valimise oma. Ja nii 
oleks serva valimise reziimis valimis olnud vastavad servad. 

Servaronga valimine (Edge Ring Selection) 

Mode: Muutmisreziim Edit — * serva valimise reziim (Edge select mode) 
Hotkey: CtrlAlt RMB 3 voi CtrlE -> Select » Edge Ring 
Menu: Select » Edge Ring voi Mesh » Edges » Edge Ring 

Serva valimise reziimis serva valides ja klahve CtrlAlt all hoides muutub valituks selline tsukliline servade kogum, mis pole omavahel 
otsapidi uhendatud, vaid on kuljesilmuses . 

Ka servaringide valimiseks saab kasutada meniiud Select » Edge Ring voi hupikmenuu valikut Edge Ring Select, mis avaneb 
klahvikombinatsiooni (CtrlE) peale. 

Tippude valimise reziim 

Tippude valimise reziimis voib kasutada samu klahvikombinatsioone nagu servade puhulgi, aga tulemuseks on vastav kuljesilmus. 
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Naide 




Valitud servasilmus (edge loop) ja servarongas 
(edge ring). 

MQIema pildi puhul klopsati samale servale, aga erinevate kaskude tulemusena on saadud valim erinev. Uks pohineb servadel ja 
teine kulgedel. 

Silmus piirkonnaks ja vastupidi {Loop to Region and Region to Loop) 

Mode: Muutmisreziim Edit—* serva valimise reziim (Edge select mode) 

Hotkey: CtrlE » 9 NumPad ja CtrlE — > Select » Loop to Region/Region to Loop 

Menu: Select » Loop to Region/Region to Loop voi Mesh » Edges » Loop to Region/Region to Loop 

Kask "silmus piirkonnaks" (Loop to Region) jaotab vore kaheks piirkonnaks. Iga silmuse korral laheb valimisse vaiksem osa jaotatud 
vorest. Kuigi see asi toimib nii tippude kui ka kulgede valimise reziimis, on seal tulemus veider- tuleks jaada servade valimise 
reziimi... 

Piirkond silmuseks (Region to Loop) on eelnevale tapselt vastupidine asi. See teeb mingi margitud ala umber piiri, kus valimis on 
ainult piiril olevad servad. See funktsioon toimib igasuguse valimisreziimi korral. 

Kogu see vark on selgem, kui illustratsioone vaadata: 
Naide: Silmus piirkonnaks (Loop to Region) 



Valimine 




Silmus piirkonnaks. 




Valik 



Nagu nana, saab see tooriist mitme 
silmusega kenasti hakkama. 
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See tooriist saab ka "aukudega" vaga hasti 
hakkama. 



Naide: Piirkond silmuseks {Region to Loop) 




See on "tagurpidi keeratud" silmusest- 
piirkonnaks. 
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Nagu oleme nainud vore struktuuri lehekuljel . on vored loodud erinevat tuupi elementidest (kuigi need on koik omavahel seotud: teatud 
moel justkui sama alusidee erinevad "vaated", "esitlusviisid") nagu "tipud", "servad" ja "kuljed". 

Seega saad valida erinevaid vore osasid kasutades uhte neist kolmesttuubist. Moista tuleb uhte olulist punkti: kui sa valid mone 
elemendi tuubi (nt moned servad), valid sa kaudselt ka teised vastavad elementide tuubid (nt koik tipud, mis valitud servi 
maaratlevad, ning ka koik nende samade servade poolt taielikult maaratletud kuljed). See on vaga tahtis, sest moned servad 
tootavad ainult tippude, servade ja/voi kulgedega: kui sa kasutad tippude valiku peal monda "kulgede" tooriista, siis muudetakse 
ainult kulgi, mida need tipud maaratlevad. 

Peamiselt valid sa samaaegselt aga ainult uhte tuupi elemente, mis soltub sellest, millist "valikureziimi" sa kasutad. Aga sa saad 
jarjest erinevaid elemente samale valikule lisada, liikudes erinevate valikureziimide vahel (vaata altpoolt selle kohta, mis parast 
reziimi muutmist valituks jaab), voi saad kasutada "kombineeritud" valikureziimi, mida kirjeldatakse samuti allpool. 

Valikureziimid (Select Modes) 

Sul on kaks viisi valikureziimide vahel liikumiseks: 

Valikureziimi hupikmenuu 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: CtrN Tab 

Muutmisreziimis Edit on vorede puhul kolm erinevat valikureziimi - vaata pilti (Valikureziimi menuu Select Mode). 



Mesh Select Mode 
T Vertex 
T Edge 
T Face 



Valikureziimi menuu 
Select Mode. 

Select Mode » Vertices (tipud) 

Vajuta kombinatsiooni Ctrl 4 * Tab ja vali hupikmenuust tippude sissekanne Vertices voi kasuta kombinatsiooni Ctrl*? Tab1 

NumPad. Valitud tipud kuvatakse kollastena ning valimata tipud roosadena. 
Select Mode » Edges (servad) 

Vajuta kombinatsiooni CtrN Tab ja vali hupikmenuust servade sissekanne Edges voi kasuta kombinatsiooni Ctrl^ Tab2 

NumPad.. Selles reziimis tippe ei kuvata. Valitud servad kuvatakse kollastena ning valimata servad mustadena. 
Select Mode » Faces (kuljed) 

Vajuta kombinatsiooni Ctrl*? Tab ja vali hupikmenuust kulgede sissekanne Faces voi kasuta kombinatsiooni CtrN Tab3 
NumPad.. Selles reziimis kuvatakse kuljed nii, et iga kulje keskel oleks valikupunkt, mille abil seda kulge saab valida. Valitud 
kuljed kuvatakse kollastena ja valikupunkt on oranz, valimata kuljed kuvatakse mustadena. 

Koigis kolmes reziimis saab kasutada peaaegu koiki muutmise tooriistu. Naiteks saab iga valimisreziimi puhul kasutada jargmisi 
teisendusi: pooramine (Rotate), suurendamine (Scale), eendamine (Extrude) jne. Loomulikult uksiku tipu suurendamine ja keeramine 
miskit nahtavat ega kasulikku ei tee ning seetottu on moned tooriistad erinevates reziimides erineva kasuteguriga. 

Valikureziimi paisenupud 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Panel: 3D-vaate (3D View) pais 



Edges 
Vertices Faces 

| Global ?IrjWrM»$ 



Muutmisreziimi Edit valikureziimi 
nupud. 

Lisaks saad siseneda erinevatesse reziimidesse valides iihe kolmest tooriistaribas olevast nupust - vaata pilti (Muutmisreziimi Edit 
valikureziimi nupud). 

Nende nuppude abil saad siseneda ka "segatud" ehk "kombineeritud" reziimi, vajutades nuppe kombinatsiooniga o Shift LMB 0. Sel 
moel saad valida samaaegselt tippe, servi ja/voi kulgi! 

Markus 

Vorede puhul on "valikureziimi" nupud nahtavad ainult muutmisreziimis Edit. 



Valitud elemendid parast valikureziimi muutmist 

Kui valimisel lulituda lihtsamalt elemendilt keerulisemale (tippudest servadeks ning servadest kulgedeks), siis jaavad valituks need 
korgema taseme osad, millest madalamal tasemel olid koik jupid valitud. Naiteks: kui tipu valimise reziimis on valitud koik iihe kulje 
neli tippu, jaab see kCilg valituks ka kulje valimise reziimi umber lulitumisel. Kuid kui parast madalama taseme valimiston moni jupp 
puudu, siis korgema taseme valimisreziimi lulitumisel kaob vastav margistus ara. 

Kuid keerulisemalt lihtsamale lulitudes jaavad alati koik "keerukama taseme" valitud osad jatkuvalt valituks (naiteks nelinurga neli 
serva voi tippu). 
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Vaata Tippudereziimi naidet, Servadereziimi naidet, Kulgedereziimi naidet \a Kombineeritud reziimi naidet, et nana erinevaid 
reziime. 




Kulgedereziimi naide. Kombineeritud reziimi naide. 
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Servade valimine 

Servade valimine kaib sarnaselt punktide ja kulgede valimisega. Selleks tuleb neil parempoolse hiireklahviga klopsata, olles ise 
samal ajal serva valimise reziimis. 

Servasilmused {Edge Loops) 

Servasilmuse valimiseks tuleb koigepealt valida uksik serv voi kaks tippu ja siis valida menuust Select>Edge Loop 




Servarongad (Edge Rings) 

Servarongaste markimine kaib sarnaselt. 




Mis juhtuks siis, kui sa tahaksid valikusse votta koik kuljed, mis on servarongaste servade vahel? Minnes serva valimise reziimist kulje 
valimise reziimi, tuhistatakse valikud. Miks? Nii on see seetottu, et mitte uhestki kuljest polnud valitud koik neli serva. Iga puhul oli 
valitud vaid kaks. Nii et kulgede valimiseks peaksid koigepealt valima servaronga ja siis veel nii ulemise servasilmuse kui ka alumise 
servasilmuse. 

Siiski on olemas lihtsam moodus: parast servaronga valimist tuleb minna tippude valimise reziimi. Niiud juhtub see, et iga valikus olev 
serv tolgendatakse kaheks valikus olevaks tipuks. Seis on selline, et valitud on kulgede koik neli tippu: Blenderil puudub info selle 
kohta, millised servad olid valitud ja millised mitte. Tulemuseks on see, et minnes tippude valimise reziimist kulgede valimise reziimi, 
on koik kuljed valitud, kuna valikus olid koik nende kulgede tipud. 
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Blender pakub vore muutmiseks mitut sorti tooriistu. Need asuvad vore tooriistade Mesh Tools paletis, vore menuus (Mesh) 3D-vaate 
paises, 3D-vaate kontekstimenuudes ning neid saab esile kutsuda ka klaviatuuri kiirvalikutega. 

Pea meeles, et "teisendamise tapsuse/nakkumise" nupud (Ctrl ja/voi o Shift) tootavad ka koigi nende keerulisemate voimaluste puhul. 
Kuid enamikul neist puudub telgede lukustamise voimalus ning moned ei vota ka arvesse objekti keskpunkti ja/voi teisendussuunda . 

Need teisenduse tooriistad asuvad menuuriba vore (Mesh) menuu teisenduse osas Transform. Pane tahele, et moningaid neist saab 
kasutada ka teiste muudetavate objektide nagu koverate, pindade ja sorestike peal. 



Tooriistade tuubid 



Scale 



I Along Normal 



Edge Slide 



Rip 



Smooth Vertex 



Extrude Region 
Extrude Individual 



Subdivide 



Loop Cut and Slide 



Duplicate 



— IV 

Screw U? 



Merge 



Remove Doubles 



Drmals. 



Recalculate 



Flip Direction 



Vore tooriistad 
(Mesh Tools) 



Vore tooriistad asuvad erinevates kohtades ning neid saab kasutada ka klaviatuuri kiirvalikute abil. 



Lisamise ja jagamise 
tooriistad : 



Teisendamise ja moonutamise 



tooriistad: 


• Tekita serv/kulg 
(Make Edge/Face) 


• Liiguta (Translate) 


• Taida(F/7/) 


• Poora (Rotate) 


• Taida ilusti (Beauty 


• Muuda suurust (Scale) 


Fill) 


• Peegelda (Mirror) 


• Tahkesta (Solidify) 


• Suru kokku/lamenda/mooda 


• Nelinurgad 


normaali (Shrink/Flatten/Along 


kolmnurkadeks 


Normal) 


(Quads to Tn's) 


• Lukka/tomba (Push/Pull) 


• Eenda ala (Extrude 


• Keraks (To Sphere) 


Region) 


• Aja kiiva (Shear) 


• Eenda uksik 


• Vaana (Warp) 


(Extrude Individual) 


• Nihuta serva (Edge Slide) 


• Tiikelda (Subdivide) 


• Mura (Noise) 


• Silmuse 


• Sujuvtipp (Smooth Vertex) 


lisamine/nihutamine 


• Serv tagurpidi (Edge Flip) 


(Loop Cut/Slide) 


• Poora serva (Rotate Edge) 


• Nuga (Knife tool) 

• Duplitseeri 


Liitmise ja eemaldamise tooriistad: 


(Duplicate) 
• Vurr (Spin) 


• Kustuta (Delete) 


• Kruvi (Screvty 


• Uhenda (Merge) 


• Eemalda topeltelemendid 


Lahutamise tooriistad: 


(Remove Doubles) 




• Kolmnurgad nelinurkadeks 


• Rebi (Rip) 


(Tristo Quads) 


• L5hesta (Split) 

• Lahuta (Separate) 



Vore tooriistadele ligi paasemine 
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Vore tooriistade palett 

Kui sa valid vore ja lahed klahviga *♦ Tab muutmisreziimi, muutub tooriistariiul Tool Shelf objekti tooriistadest Object Tools vore 
tobriistadeks Mesh Tools. Need on vaid moned vore muutmise tooriistadest. 

Menuud 

Vore menuu Mesh asub paise ribas. Monedesse menuudesse paaseb ka kiirvalikutega: 

CtrIF naitab kulje (Face) menuud 
CtrlE naitab serva (Edge) menuud 
CtrlV naitab tipu (Vertex) menuud 
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Need tooriistad liigutavad olemasolevaid vore osasid erinevatel viisidel. 

Teisendamise tooriistad 

Liiguta, poora, muuda suurust 

Valitud komponentide liigutamiseks, pooramiseks ja suuruse muutmiseks kasuta nuppe Translate (liiguta), Rotate (poora) ja Scale 
(muuda suurust) teisendusmanipulaatoreid voi kiirvalikuid: 

vastavaltG, Rja S. 

Parast seda muudetakse tooriistariiuli (Tool shelf) alumine osa tooriistaspetsiifiliseks paneeliks (st naidatakse suuruse muutmise 
(Resize) paneeli, kui oled komponentide suurust muutnud). Seda paneeli saad kasutada muutuste tapsustamiseks, muutuse 
piiramiseks monede telgedega, proportsionaalse muutmise sisse ja valja lulitamiseks jne. 

Peegeldamine (Mirror) 

Geomeetria peegeldamiseks (Mirror) kasuta kiirvalikutCtrlM. 

Parast seda, kui see tooriist muutub aktiivseks, vali peegeldamise telg, sisestades X, Yvoi Z. 

Saad geomeetriat ka interaktiivselt peegeldada, hoides all MMB 0 ning lohistades hiirt soovitud peegeldamise suunas. 

Serva nihutamine (Edge Slide) 

Serva nihutamine (Edge Slide, CtrlE » Edge Slide) 

nihutab uhe voi enama serva iile naabruses olevate kulgede vastavalt monele piirangule servade valimise osas (st valik peab 
olema loogiline, loe altpoolt). 

LMB 0 kinnitab nihutuse ning RMB O voi Esc tuhistab. 

Sellel tooriistal on ka numbriline vaartus, mida kuvatakse 3D-vaate jaluses ja tooriistariiulis (parast kinnitamist). Tapsema 
tulemuse saamiseks voib sisestada numbrilise vaartuse kasitsi, vahemikus -l kuni i. 

Suru kokku/lamenda (Shrink/Flatten) 

Valitud tippe saab mooda nende normaale kokku suruda ja lamendada, kasutades nuppu Along Normals voi kiirvalikut AltS. 

Serva pooramine (Edge Flip) 

Serva pooramine (Edge Flip, o ShiftCtrIF) 

Vali kaks korvuti olevat kolmnurka ning poora siis iihine serv vastasnurka 

Poora serva (Rotate Edge, CtrlE » rotate edge CW/CCW (poora paripaeva/vastupaeva)) 

Kui valitud on serv voi kaks korvuti olevat kulge, kasuta seda tooriista, et poorata servade grupis jagatavat serva. 

Geomeetria moonutamine 

Suru kokku/lamenda (Shrink/Flatten) 

Valitud tippe saab mooda nende normaale kokku suruda ja lamendada kasutades nuppu Along Normals voi kiirvalikut AltS. 
Liikka/tomba (Push/Pull) 

Samaselt valikuga 'suru kokku/lamenda' tahistab see teisendus koigi valitud elementide liigutamist mooda sirget, mis uhendab nende 
algset asukohta nende asukohtade keskmisega. Koiki liigutatakse sama vaartuse vorra ning teisendamist viiakse labi hiirega 
lohistades. Tulemuseks on miski, mis meenutab natuke suuruse muutmise tooriista efekti, kuid veidi suurema moonutusega. 

Pea meeles, et erinevalt eelnevatest teisendustest saad sa selle teisenduse mone teljega lukustada - kuigi see lukustamine ei anna 
erilist tulemust (erandina voib-olla "tasapinnalise lukustamise" korral). 

Vaana (Warp) 

Hotkey: o ShiftW 

Menu: Mesh/Curve/Surface » Transform » Warp 

Vaanamise teisendus Warp on kasulik vaga erilistel juhtudel. See vaanab valitud elemendid umber 3D-kursori (ja alati 3D-kursori, 
votmata arvesse teisenduse keskpunkti satet). Samuti soltub see vaatest. Punktid, mis joonduvad kursoriga vertikaalselt, jaavad 
omale kohale. Iga punkti kaugus kursori horisontaalsest asukohast vastab sellele raadiusele, kui kaugel punktasub kursorist 
parast tooriista sisselulitamist. Seejarel vaanab tooriist punkti umber kursori. Vaartus 360 vaanab vore taisringina, nii et koige 
kaugemal vasakul ja paremal olevad punktid joonduvad omavahel ja kursori asukohaga. 

Tooriista kasutamiseks aseta kursor vaates kohta, kus peaks asuma vaande keskkoht. Liilita tooriist sisse ning liiguta seejarel 
kursorit voi sisesta nurga vaartus, mille vorra voret tuleks vaanata. 

Naide 

Ringikujuliselt mahitud tekst on kasulik, kui soovid luua lendavaid logosid, kuid ilma vaanamise tooriistata oleks selle modelleerimine 
keeruline. Naitena vaaname lause Amazingly Warped Text ("Imeliselt vaanatud tekst") umber kera. 
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Lisa koigepealt kera. 

Seejarel lisa eestvaates tekst ning maara muutmise kontekstis Editing kovera ja pinna paneelis Curve and Surface eendamise 
Extrude vaartuseks 0.1 - tekst muutub kolmemootmeliseks. Servale ilusa kandi saamiseks maara kantimise sugavuse Bevel 
Depth vaartuseks 0.01 . Kandi resolutsiooni Bev Resol vaartuseks maara 1 voi 2, et kant oleks sujuv, ning vahenda 
resolutsiooni, et tippude arv hiljem objekti tukeldamisel liiga suureks ei laheks (tukeldamiseks kasuta Kovera ja pinna paneeli 
Curve and Surface ja Fondi paneeli Font). 

Konverteeri objekt koverateks ja seejarel voreks (kaks korda AltC), sest vaanamine ei tobta teksti ega koverate peal. 
Tukelda voret kaks korda (W » Subdivide Multi » 2), et geomeetria puhtalt ja ilma artefaktideta kuju muudaks. 



▼ Curve and Surface 


UV Oreo 


M».Tii'??|lirilE?rt| 


Print Len | 


Back Front KliS 




Centre | Centre New 




Centre Cursor 




Width 1.000 










E: .tnj.:le 0 000 




PathLen:100 




■ Bevel Depth: 0.000 




Curve Path Curve Folio 




Bev Resol :0 




Curve Stretch 




Bev Ob: 




PathDist Offs 




Taper 0b: 









| Insert Text | | Lorem ] |u| | B| i | 

'I^Center| Right | Justify | Flush | ToUppeT 



01:. Family 







1 Text Frame: 1 




Insert 


Delete 




X:0.00 


Y:0.00 




Width 0 00 




Height: 0.00 





Kovera ja pinna paneel Curve and 
Surface. 



Fondi paneel . 




Size 1 000 


Linedist: 1.000 


• Word spacing: 1 .000 • 


Spacing. 1 000 


X offset: 0.00 


UL position: 0.000 


Shear: 0.000 


Y offset: 0.00 


■ UL height: 0.050 



Teksti ja kera vaade ulalt. 



Mine ulaltvaatesse ja liiguta vore 3D-kursorist eemale. Kaugus maarab vaande raadiuse. Vaata pilti (Teksti ja kera vaade 
ulalt). 




Vaanatud tekst. 

• Mine vorega muutmisreziimi Edit Tab) ja vali klahvigaA koik tipud. Vajuta > ShiftW vaanamise tooriista sisselulitamiseks. 
Liiguta hiirt vasakule voi paremale, et interaktiivselt vaande maara muuta; pilt Vaanatud tekst. 




Loplik renderdus. 

Nuud void minna kaamera vaatesse, lisada materjalid ja valgused ning renderdada - pilt Loplik renderdus. 
Aja kiiva (Shear) 
Hotkey: CtrlAlto Shifts 

Menu: Object/Mesh/Curve/Surface » Transform » Shear 

Kiivaajamise teisendus Shear ajab valitud elemendid kiiva (muutmisreziimis Edit, mojutab tippe/servi/kontrollpunkte). Nagu teisedki 
teisenduse tooriistad, kasutab see vaate koordinaadistikku ning selle keskkoht asub keskpunktis: kiiva ajamine toimub keskpunkti 
labiva vaate X-telje suunas. Koik, mis on sellest teljest "ulevalpool" (st selle Y-telje asukoht on positiivne), liigub (laheb kiiva) samas 
suunas nagu su hiire kursor (aga alati X-teljega paralleelselt). Ja koik, mis on sellest X-teljest "allpool", liigub vastassuunas. Mida 
kaugemal X-teljest element on, seda rohkem see liigub. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 261 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Teisendamise tooriistad Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Kui tdoriist muutub aktiivseks, liiguta hiirt paremale vbi vasakule, et kiivamineku kallet maarata. Kui soovid, et efekt tbbtaks 
horisontaalse asemel vertikaalsel teljel, vajuta klahvi MMB (5 ning liiguta seejarel hiirt tiles voi alia. Teise voimalusena void sisestada 
numbrilise vaartuse 0 kuni lopmatus. Tooriista kinnitamiseks vajuta LMB G. 

Kerakujuliseks (To Sphere) 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Panel: Vore tooriistad Mesh Tools (muutmise kontekst Editing, F9) 
Hotkey: o ShiftAltS 

Menu: Mesh/Curve/Surface » Transform » To Sphere 

See kask "kerastab" valitud vore elemendid. Koigepealt leitakse koigi elementide keskmine asukoht ning seejarel liigutatakse neid 
koiki nii, et nende keskmine kaugus leitud keskpunktist oleks sama. Kasutades vaartust 1 , asetatakse koik tipud sellest keskpunktist 
vordsele kaugusele ja tekib kerajas kuju. 

Kui tooriist muutub aktiivseks, lohista hiirt vasakule voi paremale, et mbju interaktiivselt maarata, voi sisesta kasitsi maaramiseks 
vaartus nulli ja uhe vahel. 

Naide 

Selle tbbriistaga saad tukeldatud kuupidest luua kerasid. Alusta koigepealt kuubiga . Alustame tuhjalt lehelt ja kustutame selleks 
esmalt kbik objektid (CtrIX) ning lisame seejarel kuubi. 

• Vajuta muutmisreziimi Edit sisenemiseks klahvi Tab. 

• Ole kindel, et koik kuubi tipud on valitud, vajutades kaks korda jarjest klahvi A. Seejarel mine muutmise konteksti Editing, 
vajutades F9. Nuud peaksid nagema vore tobriistade paneeli Mesh Tools. 

• Tukelda kuup vajutades vore tobriistade paneelis Mesh Tools olevat tukeldamise nuppu Subdivide voi kiirvalikuga W » 
Subdivide. Void teha seda nii mitu korda kui soovid - mida rohkem sa tukeldad, seda sujuvam kera on. 

• Nuud vajuta Ctrl -- Shifts ja liiguta hiirt vasakule voi paremale, et interaktiivselt "kerastamise" mbju muuta (vbi kirjuta vaartus otse, 
naiteks "1 .000", et saada sama tulemus nagu allpool) - soovitatavalt kasutades keskpunktina mediaanpunkti Median Point! 

• Teise voimalusena void kasutada keraks tegemise nuppu To Sphere (vore tobriistade paneelis Mesh Tools). Kera tegemiseks 
vali vaartuseks "1 00". Pea meeles, et sa ei tohiks liigutada oma 3D-kursorit - sellisel juhul ei ole tulemuseks mitte kera, vaid 
kera osa. 




Lbplik madalaresolutsiooniline kera! 



Mura (Noise) 

Mura (Noise) kasutab materjali esimeses tekstuuri lahtris olevat tekstuuri sisendina, mille alusel moonutada valitud tippe. 

Et see tbbriist tbbtaks, peab vbrele olema maaratud materjal ja tekstuur. Et tekstuur ei mbjutaks materjali omadusi, void selle 
tekstuuri menuustvalja lulitada. 

Moonutust saab juhtida, muutes tekstuuri laotust paneeli Mapping kaudu, vbi tekstuuri enda seadeid ja tiiupi (nt pilved, marmor 
jne). 

Markus 

Nihketbbtleja on mura tbbriista mittedestruktiivne alternatiiv. 
Uuri ka ANT Landscape lisa . 

Silu (Smooth) 

Silu tippe (Smooth Vertex, W » Shade Smooth vbi 9): silub valitud tipud, lamendades tippude nurgad. 

Parast kinnitamistilmuvad tbbriistariiulisse alternatiivsed vbimalused, mille abil saad mbju piirata kindla teljega ning maarata 
silumisiteratsioonide arvu. 

Markus 

Silumistbbtleja . mida saab piirata uhe tipugrupiga Vertex Group, on silumistbbrista mittedestruktiivne alternatiiv. 
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Kustutamine ja uhendamine 

Nende riistadega saab objekti osi kustutada ja uheks kokku liita. 
Kustutamine 

Kustutamise kask (Delete, X voi Del) 

Kustutab valitud tipud, servad voi kuljed. 
Sellele toimingule voib ka piiranguid seada: 

All (koik) 

Laiendab toimingut kogu vorele. Objekti ennast siiski ei kustutata; nii saab objekti loomist nullist alustada, nii et jaavad 
siiski alles moningad omadused nagu materjalid, tootlejad jms. 

Selle abil saab olemasolevad vajalikud omadused kiiresti uude loodavasse objekti "eksportida". Tee lihtsalt 

olemasolevast voreobjektist koopia, naiteks koverale allutatud sinisest kuubikust, millel on ka moned tootlejad; muuda 

reziim klahvi ^ Tab abil muutmisreziimiks, kustuta koik tipud ja lisa naiteks kera, et kasutada koiki kuubiku muid endisi 

omadusi. 
Edges & Faces (servad ja kuljed) 

Piira toimingut ainult valitud servadele ja nendega kulgnevatele kulgedele. 
Only Faces (ainult kuljed) 

Kustutab ainult valitud kuljed. 
Edge Loop (servasilmus) 

Kustutab kogu servasilmuse. Kui valim pole servasilmus, ei juhtu seda tehes mitte midagi. 

Liitmine 

Liitmine (Merge, AltM) 

Uhendab valitud tipud uheks tipuks. 

Hupikmenuus kusitakse, millisesse keskpunkti paigutada uhendatud tipp. Hiirega klopsamise asemel void kiiremaks 
toimetamiseks ka vastavat numbriklahvi vajutada. Naiteks valik esimene (First, 1), viimane (Last, 2) voi keskkoht (Center, 3). 
Duplikaatide eemaldamine (Remove Doubles) (W » Remove doubles voi 4) 
eemaldab koik valikus uksteisega kattuvad tipud. 

Valitud tipud ei pea uhel joonel asuma. Parast selle toimingu tegemist ilmub tooriistakasti (Tool Shelf) parameeter Merge 
threshold (liitmise lavi). Lavi maarab ara selle, kui suur voib maksimaalselt olla tippude vaheline vahemaa, et nad veel kokku 
liidetaks. 

Kolmnurkade nelinurkadeks muutmine 

Tris to Quads AltJ See liidab teineteisega kulgnevad kolmetipulised kuljed neljatipulisteks. Seda tooriista saab kasutada terve hulga 
valimis olevate kolmnurkade nelinurkadeks uhendamiseks. 

Voib valida ka ainult kaks teineteisega kulgnevat kolmnurka ja siis muuta need uheks nelinurgaks klahvikombinatsiooniga AltJ. 
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Lisamine ja eemaldamine 

Nende tooriistade abil saab vorele keerukust lisada. 

Uute servade ja kulgede loomine 

Loo uus serv/kulg (Make Edge/Face, F) 

Selle tooriistaga saab vorele geomeetriat lisada, kui on valitud sobivad kuljed, servad voi tipud jargmiste reeglite jargi: 

• 2 punkti moodustavad serva 

• 3 punkti moodustavad kolmnurga 

• 4 punkti moodustavad kiilje 

• 2 serva moodustavad kiilje 

Taida (Fill, AltF) 

Taidab valitud servadega piiratud ala uute kiilgedega. Pane tahele, et uued kuljed luuakse trianguleerimise pohimottel ja on 
seega kolmnurksed. 
Taida ilusti (Beauty Fill, o ShiftAltF) 

Korrastab valitud kolme- ja neljatipuliste kulgede sisemist servade paigutust. Seda tooriista voib kasutada mitu korda jarjest, 
kuni parematjaotustenam ei leita. 

Eenda (Extrude) 

Eenda ala (Extrude Region, E voi AltE » Region voi i) 

Eendab valitud tippudest uue vormi, mille suund on sama valitud tippude keskmistatud normaaliga. 

Markus 

Valikut eendatakse kas (1 ) mooda valitud kulgede keskmistatud normaali suunda voi (2) kui valik ei piiritle tervet kulge, siis mooda 
uhe serva normaali. Muudel juhtudel saab eendamise piirata vaid iihe telje suunaga (naiteks X ainult X-telje suunaliseks piiramiseks 
voi o ShiftX X-teljega risti oleva YZ-tasandiga piiramiseks). 

Kui on soov kiiljest eendamist teha globaalse Z-telje suunal, tuleb Z klahvi kaks korda vajutada. Esimene vajutus lulitab valja kiilje 
enda Z-telje piiranguja teine lulitab sisse globaalse koordinaadistiku Z-telje piirangu. 



Eenda iiksikult (Extrude Individual, AltE » Individual Faces voi 2) 

Eendab algsetest kulgedest uued kuljed piki iga kiilje individuaalset normaali. 

Tahkesta (Solidify) 

Tahkesta (Solidify) 

See eendab valitud kuljed, nii et neile tekib justkui "paksus". See funktsioon on saadaval ka mittedestruktiivse tootlejana 
(modifier). Parast selle tooriista kasutamist saab maarata paksendamise vaartuse numbriliselt tooriistapaletilt. 

Tiikelda (Subdivide) 

Tukelda (Subdivide, W » Subdivide voi i) 
Tiikeldab valitud kuljed. 

Loigete arvu ja sujuvuse saab valida tooriistapaletilt (Tool Shelf). 

Fraktaalne jaotus (Fractal) - seda saab kasutada tukeldamisele juhuslikkuse lisamiseks. 

Erinevad nurga loike mustrite (Corner Cut Patterns) valikud (Fan, Inner Vertex ja Path) annavad keerulisemate valimite 
puhul erinevaid tulemusi. 

Silmuse lisamine (Loop Cut) 

Silmuse lisamine ja libistamine (Loop Cut and Slide, CtrlR) 

Lisab servatsiikli ehk silmuse ja libistab seda mooda valitud servi. 

Sellel tooriistal on olemas libistamise vaartus, mida kuvatakse 3D-vaate akna jaluses ja peale muutuse kinnitamist tooriista riiulil 
Tool Shelf. Tapsema tulemuse saamiseks voib sisestada numbrilise vaartuse vahemikus -i kuni l. Seda saab teha enne 
libistamise kinnitamist klaviatuuril triikkides. Pane tahele, et koma asemel tuleb kasutata punkti. Esc-klahvi vajutamine jatab uue 
tekkinud tsukli tapselt tsiikli aluseks olnud servade keskkohta. 

Nuga (Knife Tool) 

Nuga (Knife Tool, K ja * ShiftK) 

Lohista kursorit vasema hiire klahviga, hoides all K klahvi. Tulemusena tekib servadesse loikekoht sinna, kust hiirega ule 
lohistati. Parast LMB f vabastamist ilmuvad tooriistapaletile jargmised valikud: 
Tuiip (Type): 

• Tapne (Exact) - teeb uhe loike tapselt sealt, kus kursor maarab serva loikumiskoha 

• Keskkohast (Midpoints) - teeb kursoriga loike mooda tommatud joonega loikuvate servade keskkohti 

• Mitmekordselt (Multicut) - loikab serva vaiksemateks vordseteks segmentideks maaratud arvu kordi. 

Duplitseeri (Duplicate) 

Duplitseeri (Duplicate, > ShiftD) 

Teeb margitud tippudest koopiad ja laseb siis neid nihutada. Koopia jatmiseks originaaliga samasse kohta vajuta Esc klahvi. 

Tooriistapaneeli (Tool Shelf) alal on valikud vektori nihke (Vector offset), proportsionaalse muutmise (Proportional 
Editing), duplitseerimise viisi (Duplication Mode) (mittetoimiv?) ja teljepiirangute (Axis Constraints) jaoks. 
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Neljatipuliste kulgede kolmetipulisteks muutmine 

Nelinurgad kolmnurkadeks (Quads to Tris, CtrIT) 

Teeb valitud neljatipulised ktiljed kolmetipulisteks nii, et uhest neljatipulisest saab kaks kolmetipulist. 

Vurr (Spin) 

Vurr(Spin, AltR) 

Poorab valitud tippe umber 3D-kursori. Toimingu tulemus soltub 3D-vaate orientatsioonist. 

Astmete (Steps) ja kraadide (Degrees) arvu, samuti keskkoha (Center) asukohta ja telje (Axis) suunda saab maarata 
tooriistapaneelilt (Tool Shelf). 

Kruvi (Screw) 

Kruvi (Screw) 

Kruvib margitud asju umber 3D-kursori. Toimingu tulemus soltub 3D-vaate orientatsioonist. Valitud peab olema rida servadega 
uhendatud tippe, kuid need ei tohi moodustada silmust. 

Markus 

Kruvi (Screw) tooriist Blender 2.5-s on varasemate versioonide sama tooriistaga vorreldes erinev selle poolest, et suuna 
maaramiseks pole tarvis maarata serva. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 266 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Teisendamise tooriistad Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Geomeetria eraldamine (Separating Geometry) 

Nende tooriistadega saab objekti kuljesttukke eraldada, nii et need muutuvad uueks eraldi objektiks. 
Eraldamine (Separate) 

Separate (eralda, P) 

Eralda (Separate) kask eraldab margitud komponendid ja teeb neist uue objekti. Voimalik on maarata, kuidas valitud 
elemendid eraldatakse. 

Selected (valitud) 

Eraldab margitud osad. 
By Material (materjali alusel) 

Kui iihes vores on kasutusel mitu materjali, siis saab igast erinevat materjali kasutavast osast eraldi objekti. 
All Loose Parts (koik eraldi osad) 

Kui uhe vore sees on mitu omavahel iihendamata punktide kogumit, siis saab need eraldi objektideks teha. 

Poolitamine {Split) 

Split (poolita, Y) 

Poolitamine (Split) uhendab margitud punktid pohivorest lahti ilma eraldi objekti tegemata. Kustutatakse koik kiiljed, mis 
uhendavad valitud tippe valimata tippudega. 

Lohestamine {Rip) 

Rip (lohesta, V) 

See tooriist tootab ainult siis, kui on ara margitud ainult iiks serv voi ainult uks servasilmus (Edge Loop). Sellisel juhul 
tekitatakse voresse margitud serva(de) koha peale lohe, nii et algse valitud serva asemel on meil kaks serva kummalgi pool 
lohet. 

Markus 

Nii serva libistamise (Edge Slide) kui ka lohestamise (Rip) tooriista jaoks peab olema tehtud moistlik objekti osade valik. Valim ei 
tohiks sisaldada pooluseid (tippe, millel on kolm, viis voi rohkem serva), ristuvaid voi paralleelseid silmuseid ega enesega ristumisi 
(Non Manifolds). Koige oigem viis uhe korraga oigete servade markimiseks on kasutada monda varianti, mis on kirjeldatud vore 
valimise tooriistade peatukis (naiteks o ShiftAltE.) 
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Topoloogia muutmine (Retopologizing) 
Markus 

Blenderi versioonis 2.5 on topoloogia muutmise tooriist asendatud paremate vorega nakkumise voimalustega. See lehekulg muutub 
vastavalt sellele, kuidas topoloogia muutmise tooriistu uuemates Blenderi versioonides taiendatakse. 

Topoloogia muutmine on modelleerimise suhteliselttavaline osa. Sageli luuakse mudel, mille rohk on vormil ja detailidel, kuid samas 
pole selle topoloogia ehk servade voolavus ideaalne voi on vore vaga tihe ja seega ebapraktiline. Modelleerijad saavad luua uue 
madalama resolutsiooniga vore, mis vastab originaalvore vormile. 

Vorega nakkumine (Mesh Snapping) 

Nakkumise sisselulitamisel ning nakkumise sihtmargi seadmisel kuljeks (Face) projitseeritakse vore tipud vaateaknas (vaate Z-teljel) 
lahimale pinnale. 

See voimaldab sul vabalt modelleerida, ilma et peaksid vormi parast muretsema, ja keskenduda topoloogiale. 
Vaata nakkumise osa 

Sobitamise tootleja (Shrinkwrap Modifier) 

Sobitamise tootleja on kasikaes kulgedega nakkumisega vaga kasulik. Kui uuele vorele on tehtud muudatusi, nii et nakkumine on 
valja lulitatud, siis laseb sobitamise tootleja sul uue vore vana vore kulge kleepida, justkui prooviksid sa seda voimalikult hasti peale 
sobitada. 
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Ulevaade 

Voolimisreziim Sculpt on sarnane muutmisreziimile Edit, kuna selle kaudu saab muuta mudeli kuju, kuid voolimisreziimis tobtamine on 
kovasti teistsugune: selle asemel et tegeleda uksikute elementidega (tipud, servad ja kiiljed), muudetakse mingit mudeli ala pintsliga. 
Teisisonu, selle asemel et valida grupp tippe, valib voolimisreziim tipud vastavalt sellele, kus asetseb pintsel, ning muudab neid. 

Voolimisreziim 

Voolimisreziim valitakse reziimi menuust 3D-vaate (3D View) paises. 

Kui voolimisreziim on sisse lulitatud, muutub 3D-vaate tooriistariba reziimile vastavateks paneelideks. Tobriistariba paneelid on 
pintsel (Brush), tekstuur (Texture), tbbriist (Tool), summeetria (Symmetry), tomme (Stroke), kbver (Curve), valimus (Appearance) ja 
valikud (Options). Samuti ilmub punane ring, mis jargib 3D-vaates kursori asukohta. 





•ty Weight Paint 




Texture Paint 




'<y Vertex Paint 




jT Edit Mode 


(DCube 


C Object Mode 


View Select 


f Ob)Ci:t Moo J 




Kursor 

voolimisreziimis. 



Voolimise pintslid 

Pintslid ja pintslite eelvalikud. Need on kombineeritud 'tooriistad', millel on kindel tomme, tekstuur ja muud valikud. 

Voolimisreziimis on kuusteist pintslit ning igauks neist muudab mudelitomalaadsel viisil. Mitmeid neist saab maarata kasutama 
lisavat voi eemaldavat efekti. Neid saab valida tooriistamenuust Tool. Praegused pintsli eelvalikud on: mull, savi, viik, joonista, 
taida/siivenda, lamenda/toonita, haara, paisuta/tomba kokku, kiht, nihuta, pigista/suurenda, pbbra, kraabi/lukka, silu, madu, pbial: 



Erinevate suuruste ja tugevustega joonistamine. 
Blob (mull) 

Surub voret keraja vormiga valja- voi sissepoole. 
Clay (savi) 

Sarnane joonistamise pintsliga Draw, kuid sellel on satted, millega saab maarata tasapinna, millel pintsel tootab. 
Crease (viik) 

Loo voret tougates voi tbmmates teravaid suvendeid voi valle, samal ajal tippe uksteisega kokku pressides. 
Draw (joonista, D) 

Liigutab tippe sisse- voi valjapoole soltuvalt joonistatud pintslitombe sisse jaavate tippude keskmisest normaalist. 
Fill (taida) 

Tootab samamoodi nagu lamendamise pintsel, kuid toob ulespoole ainult need tipud, mis jaavad pintsli tasapinnastallapoole. 
Taitmise vastand on suvendamine Deepen, mis lukkab tasapinna alia jaavaid tippe allapoole. 

Flatten (lamenda, (T) 

Lamendamise pintsel leiab 'pinnatasandi', mis asub vaikimisi pintsli ala sisse jaavate tippude keskmise korguse kohal. Tipud 
tommatakse seejarel sellele pinnale lahemale. Lamendamise vastand on toonitamise pintsel Contrast, mis lukkab tippe pintsli 
tasandist ules- voi allapoole eemale. 

Grab (haara, G) 

Haaramist kasutatakse punktidegrupi lohistamiseks. Erinevaltteistestpintslitestei muuda haaramine erinevaid punkte, kui 
pintslit mooda mudelit tommata. Selle asemel valib haaramine hiireklahvi vajutuse peale grupi tippe ning tombab neid hiirega 
kaasa. See efekt tootab samamoodi nagu muutmisreziimis Edit sisselulitatud proportsionaalse muutmisega tippudegrupi 
lohistamine, kuid haaramine saab kasutada ka teisi voolimisreziimi voimalusi (nagu tekstuurid ja summeetria). 

Inflate (paisuta, I) 

Sarnane joonistamise pintsliga Draw, kuid paisutamise pintsel liigutab tippe ringi vastavalt nende endi normaalidele. 
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Layer (kiht, L) 

Sarnane joonistamise pintsliga Draw, kuid umberpaigutamise kihi korgus on piiratud. Tekitab mulje, nagu joonistataks objekti 
pinnale uhtlase paksusega tahket kihti. See pintsel ei joonista samal tombel iseenda peale; tomme ristub iseendaga samal 
korgusel. Hiireklahvi lahtilaskmine ja uue tombe alustamine algseadistab sugavuse ning siis maalitakse eelmise tombe peale. 

Nudge (nihuta) 

Liigutab tippe pintslitombe suunas. 

Pinch (pigista, P) 

Tombab tippe pintsli keskkoha suunas. Vastupidine sate on suurendamine (Magnify), mille puhul lukatakse tipud pintsli 
keskkohast eemale. 

Rotate (poora) 

Poorab pintsli sees tippe vastavalt kursori liikumise suunale. 
Scrape (kraabi) 

Pintsel tootab nagu lamendamise oma, kuid lukkab allapoole ainulttasapinnast korgemale jaavaid tippe. Kraapimise vastand 
on lukkamine (Peak), mis lukkab tasapinnast korgemal olevaid tippe pinnast korgemale. 

Smooth (silu, S) 

Nagu nimigi utleb, vahendab see pintsli mojualas oleva vore ebatasasusi, siludes tippude asukohti. 

Snake Hook (madu) 

Tombab tippe pintsli liikumisega kaasa, luues pikki maolaadseid vorme. 

Thumb (pbial) 

Sarnane nihutamise pintsliga Nudge, kuid see lamendab pintsli alas olevat voret, liigutades seda samas pintslitommete suunas. 



Mitmikresolutsiooni tootlejaga voolimine (Multires Modifier) 



Voolimise omaduste paneel 

See paneel ilmub tooriistakasti 3D-vaateakna vasakul kuljel. 
Pintsli meniiii (Brush) 

Radius (raadius) 

See sate maarab pintsli raadiuse pikslites. 3D-vaates saad kiirvaliku F kaudu muuta pintsli suurust interaktiivselt, lohistades 
hi i rt ja vajutades seejarel vasakut hiireklahvi (pintsli tekstuur peaks ringi sees nahtavolema). Sedamoodi suurust muutes saad 
numbri sisestamise ja Enteri vajutamisega maarata suuruse numbriliselt. Pintsli suurust saab mojutada ka survetundlikuse 
ikooni sisselulitamise labi, kui kasutad sobivat puutelauda. 

Strength (tugevus) 

Tugevus maarab, palju iga pintslitomme mudelit mojutab. Naiteks korgemad vaartused panevad joonistamise pintsli Draw 
kiiremini mudelile sugavust lisama ning silumispintsli Smooth mudelit kiiremini siluma. Seda satet ei saa kasutada haaramise 
(Grab), mao (Snake Hook) voi pooramise (Rotate) pintslite puhul. 

Kui tugevuse sate ei nai mudeli puhul sobivat (naiteks ka koige madalam tugevus tekitab ikkagi liiga suuri muutusi), siis void mudeli 
mootkava suurendada (muutmisreziimis Edit, mitte objekti rezii mis Object). Suurem objekti suurus muudab pintsli moju vaiksemaks ja 
vastupidi. Pintsli tugevust saab ka interaktiivselt muuta, vajutades 3D-vaates o ShiftF, liigutades seejarel pintslit ja vajutades vasakut 
hiireklahvi. Ka seda suurust muutes saad suuruse sisestada numbriliselt. Pintsli tugevust saab mojutada ka survetundlikuse ikooni 
sisselulitamise teel, kui kasutad sobivat puutelauda. 

Autosmooth (automaatne silumine) 

Sisselulitamisel rakendatakse iga tombe puhul automaatset silumist. 

Sculpt Plane (voolimise tasapind) 

Kasuta seda menuiid, et maarata tasapind, millel voolimine toimub. 

Plane Offset (tasapinna nihe) 

Satib tasapinda, millel pintsel kas vaataja suunas voi vaatajast eemale tootab. 

Trim (tasapinna piiramine) 

Lulitab sisse voolimistasapinna piiramise, maaratuna kauguse valja Distance vaartusest, mille puhul pintsli moju kaob. 

Front Faces Only (ainult esikuljed) 

Sisselulitatuna mojutab pintsel ainult vaataja poole suunatud tippe. 

Accumulate (uksteise peale) 

Sunnib pintslitombe moju akumuleeruma enda peale. 

Tombe meniiii (Stroke) 

Stroke Method (tombe meetod) 

Maarab, kuidas pintslitombeid vorele lisatakse: 

Dots (punktid) 

Tavalised pintslitombed. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 270 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Vore peitmineja naitamine Blender ET wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Drag Dot (lohisev punkt) 

Pintsli kuju tekitab uhe nihke. Vajuta hiireklahvi ja lohista vore soovitud kohta ning lase seejarel klahv lahti. 
Space (punktiir) 

Pintslitomme tekitab punktide seeria, mille vahelise kauguse maarab vahemaa vaartus Spacing. Spacing tahistab protsenti 
pintsli diameetrist. 

Anchored (ankurdatud) 

Tekitab nihke pintsli asukohas. Hiireklahvi vajutamine ja lohistamine muudab pintsli diameetrit. Kui sisse on lulitatud sate 
'servast servani' Edge to Edge, maarab pintsli asukoha ja suuna kahe punktiga maaratud ring, mille puhul esimene hiirevajutus 
maarab esimese ning lohistamine teise punkti, mis asub ringil esimese vastas. 

Airbrush (pihusti) 

Pintsli moju kestab seni, kuni hiirt all hoitakse, ning selle moju maarab sate Rate. Kui see on valja lulitatud, mojutab pintsel 
mudelit ainult asukoha muutmisel. Haaramispintsliga Grab seda meetodit kasutada ei saa. 

Jargnevaid parameetreid saab kasutada punkt- (Dots), punktiir- (Space) ja pihustimeetodite (Airbrush) puhul: 

Smooth stroke (sujuv tomme) 

Pintsel jaab hiirest maha ja jargib sujuvamat rada. Sisselulitamisel saab muuta jargnevaid seadeid: 

Radius (raadius) 

Maarab minimaalse vahemaa eelmisest punktist, enne kui tomme jatkub. 
Factor (faktor) 

Maarab silumise hulga 

Jitter (vod in) 

Vodistab maalimise ajal pintsli asukohta. 



Kovera menuii (Curve) 

Kovera sektsiooni Curve kaudu saad kasutada koverat, mis maarab pintsli intensiivsuse erinevuse keskosa (kovera vasak pool) ja 
aarte vahel (kovera parem pool). 



Tekstuuri meniiii (Texture) 

Pintsli tugevuse maaramiseks saab kasutada ka tekstuuri. Vali tekstuuri kastist moni olemasolev tekstuur voi loo nupuga New uus. 

Brush Mapping (pintsli laotus) 

Maarab, kuidas tekstuur pintslitombele laotatakse: 

Fixed (fikseeritud) 

Kui see on valitud, jargib tekstuur hiirt ning tekib mulje, nagu lohistataks tekstuuri tile mudeli. 
Tiled (korduv) 

Kui see on valitud, korratakse tekstuuri tile ekraani ning tekib mulje, nagu liiguks pintsel tekstuurist eraldi. See valik on 
koige kasulikum korduvate piltide ja mitteprotseduuriliste tekstuuride puhul. 

3D 

See valik lubab pintslil kasutada koiki protseduuriliste tekstuuride voimalusi. Kasutatava tekstuuri koha maaramiseks 
kasutatakse pintsli asukoha asemel tippude koordinaate. 

Angle (nurk) 

See on tekstuuri pintsli poordenurk. Seda saab 3D-vaates valikuga CtrIF interaktiivselt muuta. Interaktiivse pooramise ajal saad 
vaartuse sisestada ka numbriliselt. Voimalikud valikud on: 

User (kasutaja) 

Maara nurga vaartus otse. 
Rake (riisu) 

Nurk soltub pintslitombe suunast. Seda ei saa 3D tekstuuride puhul kasutada. 
Random (juhuslik) 
Nurk on juhuslik. 

Offset (nihe) 

Tapsustab tekstuuri laotuse asetust X-, Y- ja Z-teljel. 
Size (suurus) 

Selle kaudu saad maarata tekstuuri mootkava. Lohistatavate tekstuuridega (Drag) seda kasutada ei saa. 
Sample Bias (sampli nihe) 

Tekstuurisamplitele lisatav vaartus. 
Overlay (pealiskiht) 

Sisselulitamisel naidatakse tekstuuri vaateaknas tekstuuri vastavalt alfa vaartusele Alpha. 



Summeetria meniiii (Symmetry) 

Peegelda pintslitombeid tile valitud kohaliku telje. Pea meelest, et kui soovid muuta telgede suunda, pead mudelit poorama 
muutmisreziimis Edit, mitte objektireziimis Object. 

Feather (pehmenda) 

Vahendab pintsli tugevust, kui see uletab summeetria telje joont. 
Radial (ringikujuline) 
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Nende satetega saad tekitada ringikujulist summeetriat umber soovitud telje. Number maarab, mitu korda tommet 360 kraadi 
jooksul umber soovitud keskse telje korratakse. 



Valikute meniiu {Options) 

Hargtootlusega voolimine (Threaded Sculpt) 

Kasutab voolimise joudluse parandamiseks koiki protsessori tuumasid. 
Fast Navigation (kiire navigeerimine) 

Mitmikresolutsooniga (Multires) mudelite puhul naidatakse vaateaknas liikumise ajal madalama resolutsiooniga varianti. 
Show Brush (naita pintslit) 

Naitab vaateaknas pintslit. 

Seotud satted 

Size (suurus) 

Sunnib erinevaid pintsleid kasutama sama suurust. 
Strength (tugevus) 

Sunnib erinevaid pintsleid kasutama sama tugevust. 

Lock (lukustus) 

Nende kolme nupu abil saad sa voolimise ajal piirata oma mudeli muutmist/moondamist piki kohalikku telge. 



Valimuse meniiu (Appearance) 

Saad maarata pintsli varvuse vastavalt sellele, kas see on liitmise voi lahutamise reziimis. 
Samuti saad maarata pildifailiga pintsli ikooni. 
Tooriista meniiu (Tool) 

Siitsaad valida pintsli eelseadistuse. Algseadistamise nupp Reset Brush taastab pintsli vaikesatted. Samuti saad sundida Blenderit 
liilitite abil valitud pintslit kasutama tippude maalimise (Vertex Paint), kaalude maalimise (Weight Paint) ja tekstuuri maalimise 
(Texture Paint) reziimides. 



Monikord on vaga kasulik eraldada voolimiseks moni vore osa. Vore osaliseks peitmiseks lohista kombinatsiooniga Ctrl- Shift LMB 
0 umber ala, mida soovid nana - ulejaanu peidetakse. Kasuta kombinatsiooni Ctrlo Shift RMB _\ kui soovid peita ainult valitud 
nelinurka. Koigi peidetud alade nahtavaks muutmiseks vajuta AltH voi kasuta korraks kombinatsiooni Ctrl ;' Shift LMB C 



Vore peitmine ja naitamine 




Enne ja parast peitmist. 



Klaviatuuri kiirvalikud 



Tegevus 

Peida valjaspool valikut olev vore 

Peida valikus olev vore 

Naita tervet voret 

Lulita pihusti sisse/valja 

Muuda interaktiivselt pintsli suurust 



Kiirvalik 

Ctrlo Shift LMB E 
Ctrlo Shift RMB 11 
AltH 



A 



F 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 272 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Vore peitmineja naitamine Blender ET wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Muuda interaktiivselt pintsli tugevust o ShiftF 

Pdora interaktiivselt pintsli tekstuuri CtrIF 
Vaheta pintsli suunda (liida Add/lahuta Sub) V 

Joonistamise pintsel Draw D 

Silumise pintsel Smooth S 

Pigistamise pintsel Pinch P 

Paisutamise pintsel Inflate I 

Haaramise pintsel Grab G 

Kihi pintsel Layer L 

Lamendamise pintsel Flatten T 

X-summeetria X 

Y-summeetria Y 

Z-summeetria Z 

Lulita voolimise paneel sisse/valja N 



Mine Qhe mitmikresolutsiooni taseme vorra ules Page up 
Mine uhe mitmikresolutsiooni taseme vorra alia Page down 
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Tipugrupid (Vertex Groups) 

Vore koosneb servade abil tervikuks uhendatud punktidest ehk tippudest. Keerulisemate objektide korral voib tippe olla tuhandeid 
(voi isegi miljoneid). Blender voimaldab nende grupeerimistjargmistel pohjustel: 

• Punktide taaskasutus vore osade kopeerimiseks 

• "Oleliigsete" punktide peitmiseks, et saaks segamatult soovitud punkte toodelda. 

• Dokumenteerimiseks ja teistele selgituste andmiseks. 

• Objekti deformeerimiseks skeleti abil. 

• Osakeste genereerimiseks mingist kindlast punktide kogumist. 

• Genereeritud osakeste kiiruse defineerimiseks. 

• Uhe objekti kuljes mitme materjali kasutamiseks 

Skeletid 

Punktide gruppe saab iga luujaoks automaatselttekitada. Seda kullaltki keerukattoimingutkirjeldatakse skeleti elustamisega 
seotud peatukis. Selles teemas on pohirohk modelleerija enda poolt loodud tipugruppidel. 



Mille poolest on tipugruppide kasutamine hea? 

Tipugruppide abil saab defineerida objekti alamkomponente nagu naiteks tooli jalad voi uksehinged. Objekti osade kallal on kergem 
tood teha siis, kui nende osad on tipugruppideks jaotatud. Nii saab teha tood uhe kindla grupiga ilma seda objektist eraldamata. 
Peitmise kasuga saab koik teised grupivalised punktid nahtamatuks muuta, et need ei segaks parajasti kasiloleva grupi tdotlemist. 

Tipugrupid holbustavad ka vore osade kopeerimist ja korduvkasutamist. Votame naiteks Lego klotsi modelleerimise. Lihtsaim klots 
koosneb pohikehastja kinnitusnagast. Naiteks nelja kinnitusnagaga klotsi modelleerimisel tuleb valida naga tipugrupi tipud ja endiselt 
muutmisreziimis olles nendest koopia teha ning seejarel uude kohta nihutada. 

Veel leiavad tipugrupid kasutust skeleti sidumisel vorega. Tegelase animeerimiseks tuleb teha terve hunnik tipugruppe ning seejarel 
skelett. Renderdaja jaoks nahtamatute luude abil saab siis tipugruppe liigutada. Luu liigutamisel liiguvad tipud kaasa. Mitte koik, vaid 
ainult need, mis on vastava luuga seotud. Kui nii tipugrupi kui ka luu nimi on "Kasi", siis luu "Kasi" liigutamisel liiguvad tipud, mis 
kuuluvad gruppi "Kasi". Tipugruppi "Jalg" kuuluvad tipud aga luu "Kasi" liigutamisel kaasa ei liigu. Nii deformeeruvad ainult teatud 
osad vorest, samal ajal kui teised osad jaavad paigale. 

Osakeste menuus Particle System on tipugruppide paneel Vertex group, mille kaudu saab mitmeid asju piirata labi tipugruppide 
kasutamise. Tipugruppide kaalude maalimise teel saab maarata osakeste hulka, suurust ja kiirust. Naiteks osakeste genereerimisel 
tuubiga "juuksed" (Hair) saab maarata, et juuksed tekiksid vaid nendesse kohtadesse, kus tipud kuuluvad vastavasse gruppi. 

Ka mitmed tbotlejad kasutavad moju piiramiseks tipugruppe. Moningate tootlejate toimima hakkamiseks on tingimata tarvis 
tipugruppe. Naiteks masktootleja (Mask Modifier) puhul. 

Markus 

On mitmeid omadusi, mille maaramiseks mingile piirkonnale pole tipugruppide tekitamine tarvilik. Mitme materjali kasutamisel uhe 
objekti juures tuleb vastavad tipud materjaliga seostada, aga selleks pole vaja teha tipugruppe. 



Tipugruppide loomine ja kustutamine 




Tipugruppide paneel Vertex Groups 
muutmisreziimis 



Vaikimisi pole uhelgi objektil mitte uhtegi tipugruppi ja koik tipud on n-6. uksikud ja omaette. Kuigi tipugruppe saab teatud juhtudel 
automaatselt genereerida, naiteks kaalude maalimisel, loome me enamasti tipugrupid kasitsi tipugruppide paneeli Vertex group abil 
objekti andmete meniiu Object data all. Kui tipugrupp on lisatud ja me oleme muutmisreziimis (Edit Mode), kuvatakse tipugruppide 
paneelil vajalikud nupud. 

Tipugrupid on olemas ainult voreobjektidel. 

Tipugrupid on olemas ainult nendel objektidel, millel on olemas tipud. Naiteks tekstiobjektid ei koosne tippudest ja nende puhul 
vastavat paneeli ka ei kuvata. Tipugruppe kuvatakse ainult tippudest koosnevate objektide puhul. 



Vertex Groups 

Assign to New Group 

Assign to Active Group 
Remove from Active Group 
Remove from All 

Set Active Group 
Remove Active Group 
Remove All Groups 
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Tipugruppide hupikmeniiu 
Vertex Groups 

Tipugrupi tekkitamiseks vajuta vasema hiireklahviga + nupul. Selle tegevuse tulemusena tekib uus tipugrupp (mille nimi on - ullatus- 
ullatus - "Group") ja ilmub nahtavale ka kaalude maaramise Weight liugur. Senise tegevuse tulemusena veel ukski tipp sinna gruppi ei 
kuulu. Et margitud tipud ka sinna gruppi kuuluma hakkaksid, tuleb vajutada nuppu Assign. Kui tahad valitud tipud uhe liigutusega uude 
tipugruppi saada, siis kasuta klahvikombinatsiooni CtrlG. 

Kontrolli oma loodud seosed iile! 

Veendumaks, et tipud on ikka oiges grupis, saab kasutada valimise ja valiku tuhistamise nuppe Deselect ja Select. Kui selle peale 
midagi ei juhtu, siis tee soovitud tipud margituks ja vajuta nuppu Assign. 



Tipugrupi eemaldamiseks kasuta - nuppu. Nii labane see ongi. Iga sinna gruppi kuulunud tipp on nuud tollest grupist valja arvatud. 
Tuleb siiski meeles pidada, ettipud voivad kuuluda mitmesse gruppi. Uhest grupist eemaldamine ei mojuta selle kuulumist monda 
teise gruppi. 

Tipu nimeks tuleks panna midagi loomingulisemat, kui seda on "Group". Selleks klopsa nimevaljal vasempoolse hiireklahviga ja truki 
midagi uut. Asja selgitavate nimede kasutamine on suurte toode ja paljude inimeste koostoo puhul aarmiselt tahtis. 

Valimine ja valiku tuhistamine 

Praktika naitab, et enne tippude lisamist gruppi voi sealt eemaldamist on kasulik kontrollida, millised tipud juba millisesse gruppi 
kuuluvad. Selleks tuhista esimese asjana koikide tippude valik, kasutades iiks voi kaks korda jarjest A klahvi, olles samal ajal hiire 
kursoriga 3D-vaate alal. Siis klopsa hiirega soovitud grupi nimel ja vajuta nuppu Select. 3D-vaate aknas muutuvad seejarel valituks 
sinna gruppi kuuluvad tipud. 

Monikord on vaja kindlaks teha, millised tipud ei kuulu uhtegi gruppi. Selleks vali esmalt 3D-vaates olles koik tipud klahviga A voi kui 
esmaltjuba oli midagi valitud, siis vajuta seda klahvi kaks korda jarjest. Nuud klopsa vasema hiireklahviga esimese grupi nimel ja 
vajuta nuppu Deselect, et sinna kuuluvad tipud valikust eemaldada. Jatka protseduuri koigi gruppidega. Kui oled nii koik grupid labi 
kainud, siis jarelejaanud tipud on uksikud. Umbes nagu pallimangujaoks meeskondade valimise puhul. 

Tippude tipugruppi lisamine ja eemaldamine 

Tipu lisamiseks tipugruppi tee iihte jargnevatest: 

1 . Vali tipugruppide nimekirjast soovitud tipugrupp. 

2. Kasuta tippude markimiseks hiire parempoolset klahvi. 

3. Margitud tippude tipugruppi lisamiseks vajuta nuppu Assign voi kasuta klahvikombinatsiooni CtrlG, mille jarel avaneb 
mitmesuguste seonduvate valikutega menuii. 

Pea meeles, et tipud voivad samaaegselt kuuluda mitmesse erinevasse gruppi. 
Markus 

Assign nupp lisab valitud tipud aktiivsesse gruppi. Gruppi juba kuuluvaid tippe selle tulemusel grupist ei eemaldata. 



Tippude eemaldamine grupist: 

1 . Vali gruppide nimekirjast soovitud grupp. 

2. Vali tipud, mida sa soovid grupist eemaldada. 

3. Klopsa vasema hiireklahviga Remove nupul voi kasuta klahvikombinatsiooni CtrlG, mille tulemusel avaneb seda voimaldava 
valikuga hupikmeniiu. 

Markus 

On voimalik ka koik valitud tipud koikidest gruppidest korraga eemaldada, kui kasutada klahvikombinatsiooni CtrlG ja valida 
avanenud hupikmenuust (CtrlG » Remove from All. 



Haldamist voimaldav rippmenuu 

Sort Vertex Groups (sorteeri tipugruppe) 

Sorteerib grupid tahestikuliselt 
Copy Vertex Group (kopeeri tipugruppe) 

Teeb olemasolevasttipugrupist koopia (uus koopia sisaldab ka koiki originaalgrupis olnud tippe) 
Copy Vertex Group to Linked (kopeeri tipugrupid linkideks) 

Kopeerib tipugrupi koikidele lingitud duplikaatidele 
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Copy Vertex Group to Selected (kopeeri tipugrupid valitutesse) 

Kopeerib tipugrupi teiste valitud vorede jaoks 
Mirror Vertex Group (peegelda tipugruppi) 

Peegeldab koik tipugrupid, vahetab kaalud ja/voi nimed, muudab ainult margitud tippe, molema poole markimisel vahetab, muul 

juhul kopeerib kaalud markimata poolelt. 
Delete All (kustuta koik) 

Kustutab koik tipugrupid 
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Tipu kaalude maalimise reziim (Weight Paint Mode) 

Tipu kaalude maalimist (Weight Painting) kasutatakse tipugruppide (Vertex Group) loomiseks ja muutmiseks. Tipul on lisaks 
tipugruppi kuulumisele ka gruppi kuulumise kaal. Tipu kaal (v\eight) tahistab tipugrupi moju tipule edasikandumise tugevust. Vaartus 
"1 " tahistab 1 00% moju ja "0" olematut moju, st tipugrupi mojutamine (naiteks mone tobtlejaga) tippu ennast ei mojuta. 

Pohiliselt kasutatakse kaalude maalimist vorede taageldamisel (rigging). Lisaks kasutatakse seda veel osakeste generaatori ja 
karvade tekitamise juures. 

Mode: Kaalude maalimise reziim Weight Paint 

Hotkey: CtrN Tab 

Menu: Mode menuu 

Kui sa lulitud kaalude maalimise (Weight Paint) reziimi (ja pole veel uhtki gruppi valinud), naed sa objekti kergelt varjutatud sinisena 
(Pilt2). 




Pilt 2: objekt kuvatuna 
kaalude maalimise reziimis 
Weight Paint. 



Varvi abil visualiseeritakse iga tipu kaal aktiivses grupis. Sinisena kuvatud tipp tahendab uhte jargnevatest: selle kaal on null, see ei 
kuulu valitud gruppi voi et see ei kuulu mitte uhessegi gruppi. 

Kaale indikeerivaid varve saad ise valida kasutaja eelistuste kaudu: User Preferences->System->Custom Weight Paint Range. 

Tipule moju andmiseks tuleb voret vastava varviga maalida. Kui uhtki tipugruppi ei eksisteeri voi ukski pole aktiivne, siis mojuala 
maalimisega alustamine tekitab automaatselt iihe uue tipugrupi. Kui maalitavtipp ei kuulu uhessegi aktiivsesse gruppi, siis 
maalimise tulemusena lisatakse see aktiivsesse gruppi. Seda isegi sellisel juhul, kui mojualaks on maaratud null. Kasutatud 
varvispekter on kuvatud pildil nr 3. 




Pilt 3: kasutatavad varvid ja neile vastavad kaalud. 



Vorele maalimist saab teha pintsliga. Varvannab edasi ainulttipu kaalu. See ei ole seotud servade ega kiilgedega. Nii et nende 
maalimist pole motet uritada. Pintsli tooriista valikud ilmuvad tooriistariiulile. Selle avamiseks kasuta klahvi T voi vali menuust View- 
>Tool Shelf. 

^ Ellujaamise nipid mojuala maalimisel 

Moningad kaalude maalimist lihtsustavad napunaited: 

• Pintsli suurendamiseks vajuta klaviatuuril F klahvi, liiguta hiirt soovitud suunas ja klopsa vasemat hiireklahvi. 

• Ainult kindla suurusega kastikujulisele alale maalimiseks vajuta AltB ja lohista hiirega ule soovitud ala. Tulemuseks on 
see, et ulejaanud ala enam ei naidata ja maalimine mittenahtavat ala ei mojuta. Maalida saab ainult nahtavale alale. Alast 
valjumiseks vajuta klahvikombinatsiooni AltB. 



Maalimise paneel 



I Weightl.000 




Mix 


0 | 1/4 | 1/2 | 3/4 | 1 




Add 


Opacity 0.200 — 


Sub 


1/8 | 1/4 | 1/2 | 3/4 | 1 


Mul 


Size 25.00 




Filter 
Lighter 




Spray 


Darker 


1 All Faces Vertex Dist Soft 


Normals 




| Vgroup | X- Mirror | Wire Clear 



Pilt 4: maalimise paneel Paint muutmise 
kontekstis Editing. 
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Maalimise riista valikud on keerulised ja kaalude maalimine on voimalik koige peenemate nuanssideni. Tavaliselt pole koiki neid 
keerulisi variante tarvis ja kaalude maalimiseks on vaja neist vaid moningaid. Enimkasutatavad seadistused on naidatud paksus 
kirjas. 

Weight (kaal) 

Millist kaalu (varvi) maalimisel kasutada. Pintselduse kujulisele nupule vajutades avaneb rida eelseadistatud pintsleid. Pintsel 

voib olla seadistatud tootama absoluutse vaartusega. Naiteks kui "kaaluks" on maaratud 0,2, siis maalimisel saabki tipp 

vaartuseks 0,2 - endine vaartus tulemust ei mojuta. 
Auto Normalize (automaatne normaliseerimine) 

Tingib selle, et maalimise tulemusel oleks tipu kaalude kogusumma koigi tipugruppide peale alati 1 . 
Radius (raadius, F) 

Maalimispintsli raadius, mida kujutatakse ringina. 
Strength (tugevus) 

Kui suurt moju pintsel maalitavale alale avaldab. 
Jitter (vobelus) 

Pintsli asukoha varieerimine maalimisel. 

Kaalude tooriistad (Weight Tools) 

Nende tooriistade aktiveerimisel ilmuvad veel moningad valikud maalimise omaduste paneelile. 

Normalize All (normaliseeri koik) 

Muudab tipu kaale koigis tipugruppides, nii et nende kogusumma oleks vordne uhega. See tooriist mojutab koiki tipugruppe. 

Lock Active (lukusta aktiivne) 

See hoiab aktiivse tipugrupi kaalud muutumatuna ja normaliseerib teised tipugrupid. 

Normalize (normaliseeri) 

See tingib ainult aktiivse tipugrupi normaliseerimise 
Invert (tagurpidi) 

Keerab tippude kaalude vaartused pahupidi 

Add Weights (lisa kaalud) 

Lisab enne pahupidi pooramist nullkaaluga tipud 
Remove Weights (eemalda kaalud) 

Eemaldab enne pahupidi pooramist nullkaaluga tipud 
Clean (puhasta) 

Eemaldab mittevajalikud tipugrupi seosed (tipu kaal tipugrupis on null) 
Limit (piira) 

Eemaldab maaratust vaiksema kaaluga tipud tipugrupist 
All Groups (koik grupid) 

Korrastab koik tipugrupid 
Keep Single (hoia lihtsana) 

Jatab koristamise ajal iga tipu vahemalt iihte gruppi 

Levels (tasemed) 

Timmib kaalude vaartuseid jargmiste tooriistadega: 

Offset (nihe) 

Lisab vaartuse olemasolevale kaalule 
Gain (tous) 

Korrutab kaalu maaratud vaartusega 

Pintslitdmbed {Stroke) 

Airbrush (aerograaf) 

Airbrush seade jatkab maalimisefekti hiire all hoidmisel. 
Smooth Stroke (sujuv tomme) 

See tingib pintsli kursorist mahajaamise ja trajektoori uhtlustamise. Nii saab sujuvama joone. 

Radius (raadius) 

Vaikseim kaugus viimasest punktist, enne kui joon jatkub 
Factor (faktor) 

Suurem vaartus annab sujuvama joone 
Space (vahemaa) 

Selle abil saab "tapiliselt" maalida. Spacing suurus maarab ara, kui pika vahemaa tagant uks "tapp" tuleb. 
Mojukovera kuju [Curve) 
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Selle abil saad luua omaloodud mojukoveraga pintsli 
Alumise rea nuppudelt saad katte eelseadistatud koverad. 

Valikud 

All faces (koik kuljed) 

Selle sisselulitamisel toimib maalimine ainulttippudele, mis kuuluvad kulgedele, millele kursor parasjagu osutab. See valik on 
kasulik siis, kui tegemist on keerulise vorega. Siis saab valtida vaates nailiselt lahedaste, aga tegeliku sugavuse suhtes 
kaugete osade maalimist. 
Normals (normaalid) 

Tipu normaal aitab maarata maalimise ulatust. See on umbes selline efekt nagu maaliks valgusega. 
Spray (pihusti) 

Spray akumuleerib kaalu vaartused iga hiireliigutuse peale. 
X-mirror (X-peegeldus) 

Selle abil saab mojuala summeetriliselt maalida ja seda juhul, kui tipugrupid on sama nime ja poolt naitava laiendiga. Naiteks 
.r/.l voi _r/_l (parem/vasak). Kui peegeldavgrupp puudub, toimub summeetriline maalimine grupi enda sees. Nimetamise 
tingimuste kohta vaata tapsemalt teemast Skeleti muutmine: nimetamise reeglid . Samad tingimused kehtivad ka 
skeleti le/kontidele. 
Topology Mirror (topoloogia peegeldamine) 

Topoloogial pohinevat peegeldamist voib kasutada siis, kui vore on summeetriline. 

Uhtlustatud seaded: Pintsli suurus (Size) ja tugevus (Strength) voib olla mitme eelseadistatud pintsli jaoks uhine voi ka igauhe jaoks 
erinev. 

Valjanagemine {Appearance) 

Siitsaad maarata pintsli kursori varvi voi laadida oma kursori ikooni valisest failist. 
Tooriist (Tool) 

Sellega saab maarata, kuidas tippude kaale mojutatakse. 
Mix(segamine) 

Uus kaal asendab (jark-jargult) vana kaalu. Uue kaaluga korduval maalimisel saab tipu kaaluks lopuks pintsli kaal. 
Add (lisamine) 

Toimub vanale kaalule uue juurdeliitmine. Kaalude maalimisel tuleb alati moelda kaalude liitmisele, mitte aga varvidele: millelegi 
sinise (0.0) lisamine ei muuda midagi, aga rohelise (0.5) lisamine rohelisele annab tulemuseks punase (1.0), ehk puhas 
matemaatika, mitte varviteooria. 

Sub (lahutamine) 

Toimub pintsli kaalu mahalahutamine olemasolevast. Jallegi tuleb moelda kaalude vaartustele, mitte varvidele. 
Mul (korrutamine) 

Vana kaal korrutatakse uuega. 

Blur (hajutamine) 

Keskmistab maalitavaid kaale omavahel. 

Lighten (helendamine) 

Maalib ainult selliseid tippe, mis on valitud kaalust vaiksema kaaluga. 

Darken (tumendamine) 

Maalib ainult selliseid tippe, mis on valitud kaalust suurema kaaluga. 

• Vgroup (tipugrupp): Toimub ainult aktiivsesse tipugruppi kuuluvate tippude maalimine. See on vaga kasulik selleks, et teisi 
tipugruppe segi ei aetaks. 

Kulgede valiku maskimine (Face Selection Masking) 

Keerulise vore korral on mojukuse maalimise reziimis moningatele osadele suht voimatu ligi paaseda. Vaga raske on aru saada, kus 
kohas tapselt mingi tipp asub. Selle probleemi lahendamiseks on hea ja lihtne meetod: reziim Face Selection Masking (kulgede 
valiku maskimine). 3D-vaate alumises servas oleval nupureal on nupp Face Selection masking, mille abil saab markida ainult need 
kuljed, mille hulka kuuluvate tippude maalimist parajasti tahetakse teha.. 
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Paint ^Weight Paint 



Pilt 5: valimise menuu Select kaalude 
maalimise reziimis Weight Paint. 

Valimise (Select) reziimil on tavalise kaalude maalimise (Weight Paint) reziimi ees eeliseid: 

1. Ka pinnatukeldaja kasutamisel kuvatakse vaid originaalvoret. On naha ulemaalimiseks voimaldatud tipud. 

2. Void valida ka kuljed, maalitakse ainult valitud kulgede tippe. 

3. Valimise tooriistad on sellised: 

o RMB 3 - uksiku kulje valimine. o Shift RMB 3 mitme kiilje valimiseks. 

o A- valib koik kuljed voi teeb valiku olemasolul koik mittevalituks. 

o B - kastikujulise piirkonnaga valimine. 

o BB - ringikujulise alaga ehk pintsliga valimine. 

o CtrIL - lingitud osade valimine. 

o Valiku pahupidi pooramiseks kasuta klahvikombinatsiooni Ctrll. 

4. Valitud kulgede peitmiseks on klahv H ja uuesti nahtavale toomiseks AltH (Pilt 6). 



• Uhe piirkonna eraldamiseks muust segavast umbritsevast voib kasutada loikavat raami (Clipping Border). Selle tekitamiseks 
vajuta klahvikombinatsiooni AltB ja lohista vasemat hiireklahvi all hoides ule soovitud ala. Ulejaanud osa 3D-vaatest on nuud 
peidetud. Peidetud piirkonna peidust valjatoomiseks kasuta uuesti klahvikombinatsiooni AltB. 



Kaalude maalimine skeleti elustamisel 

Sellel otstarbel kasutatakse kaalude maalimist ilmselt koige sagedamini. Luu liikumisel peavad sellega kaasa liikuma ka samas 
piirkonnas olevad vore tipud, kuid koik ei pea liikuma taielikult- ettekiks mulje liigese umber olevast elastsest nahast. 
Uhenduskohtade juures olevatele tippudele tuleb anda "vaike" kaalukus (10-40%), et need liiguksid luu liigutamisel vaid pisut. 
Tippude kaale voib skeleti elustamisel lisada automaatselt (vaata skelettide teemat ), kuid sa void seda teha ka kasitsi. Selle 
tegemiseks jargi allolevat protsessi. Automaatselt omistatud kaalude muutmiseks hiippa kirjelduses vajalikku kohta: 

• Tekita skelett. 

• Loo vore, mida see skelett deformeerima hakkab. 

• Lisa sellele vorele tootlejate (Modifiers) saki alt skeleti tootleja (Armature). Sisesta skeleti nimi. 
Silt void jatkata automaatselt loodud kaalude muutmisega. 

• Margi 3D-vaates skelett, sisene poseerimise reziimi Pose, kasutades klahvikombinatsiooni (Ctrl** Tab, voi kasuta 3D-vaate 
alaservas olevat reziimi valimise menuud. 

• Vali skeletist sobiv luu. 

• Vali vore a ra ja lulitu kaalude maalimise reziimi Weight Paint. Vore on varvitud vastavalt sellele, kui palju vastav luu seda 
mojutab. Algseisus on see sinist varvi (m6ju puudub). 

• Maali tippude kaalud vastavalt sisetundele. Vahetu luu umbrus peaks olema punane ja kaugemal kergelt vikerkaarevarvides 



Sa void mone teise luu valida parempoolse hiireklahviga klopsates. Kui vore on luude peal, siis pole neid maalimise ajal naha. Et 
teha skelett labi teiste objektide nahtavaks, margi esmaltobjektireziimis vastav skelett ja siis vali objekti andmete (Object Data) saki 
alt Display sektsioonist X-Ray. Samast kohast saad muuta ka luude kuvamise viise, milleks on oktaeedriline (Octahedron), pulk 
(Stick), B-luu (B-Bone) voi umbrik (Envelope). Luude nimede kuvamiseks liilita sisse valik Draw Names - siis saad veenduda, et 
tipugruppide nimed ja luude nimed oleksid samasugused. 



Suzanne 




Pilt 6a: Kattuvate kulgede valimine... 



Pilt 6b: ... ja nende peitmine klahviga H. 



hajuma. 
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Vore maalimisel tekitatakse iga luu kohta uks tipugrupp. Valjaspool tipugrupi ala olevate tippude maalimisel lisatakse need 
automaatselt tipugruppi. 

Summeetrilise vore ja skeleti korral voib kasutada peegeldamise (X-Mirror) voimalust. Siis juhtub nii, et uhel pool tehtud maalimine 
peegeldub ka teisele poolele. 



Osakeste genereerimine 
tipukaalude alusel. 

Nullvaartusega tippudest koosnev kiilg osakesi ei tekita. Moju suurus 0.1 tingib osakeste tekkimise kumneprotsendise tihedusega 
maksimaalsest. Selle abil saab osakeste genereerimise piirkondade vahel ara jagada nii, et suurema kaaluga aladele jaab rohkem 
osakesi kui vaiksema kaaluga aladele. Nii saab naiteks maarata, et mingi osa vorest oleks rohkem voi vahem karvane. Osakeste 
generaatori all on ka muude omaduste maaramiseks voimalik tipugruppide kasutamine. 



Kaalude maalimine osakeste genereerimiseks 
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Vore silumine (Mesh smoothing) 




Voreobjektid, renderdatud lameda varjutusega, silutud servade lohestamise (edge split) 
ning tukeldamise (Subdivision Surface) abil. Vaata, kuidas toimub servade erinev 
renderdamine. .blend-naitefail 



Nagu nana eelmistest osadest, on polugoonid Blenderis tahtsal kohal. Enamik objekte on esitatud hulknurkadena ja samuti on 
koveratest koosnevad objektid sageli esitatud poliigonaalse vorena. Renderdamisel voib naha olla, et need koosnevad seeriast 
pisikestest lamedatest kulgedest. 

Monikord on see soovitud efekt, kuid tavaliselttahame me, et objektid oleksid sujuvad. Siin osas tuleb juttu sellest, kuidas sama 
objekti sujuvana naidata ja kuidas kasutada automaatset silumist (Auto Smooth). 

Selle osa lopus tuleb juttu naiva sujuvuse asemel vore tegelikult sujuvaks muutmisest. 

Sile varjutamine (Smooth shading) 

Koige lihtsam viis objekti siledalt kuvamiseks on lulitada objektireziimis olles 
tooriistariiulist (Tool Shelf) sisse nupp Smooth (silumine). See nupp ei jaa visuaalselt 
sissevajutatuks, sest mojutab terve vore asemel tegelikult igat uksikut vore kulge. Selle 
nupu vajutamine objektireziimis tingib selle, et ka edaspidi muutmisreziimis geomeetria 
lisamisel on need koheselt siledalt varjutatuks maaratud. 

Nagu naha, on objekti aarejoon endiselt tugevalt kandiline. Silumine ei muuda tegelikult 
objekti geomeetriat; muutub ainult see, kuidas toimub varjutuse valjaarvutamine pinna 
siledamana kuvamiseks. Kandilise varjutuse tagasisaamiseks vajuta eelneva nupu 
korval olevat Flat (lame) nuppu. 

Sama vore siledalt varjutatuna 

Vore osade silumine 

Alternatiivse variandina voib siluda ka ainult moned servad. Selleks mine muutmisreziimi (Edit mode), tee valituks moned kuljed ja 
vajuta Smooth (silu) nuppu. Valitud kulgede servad kuvatakse kollasena. 

Muutmisreziimis olles saavad "silutud" omaduse vaid margitud servad. Samamoodi saab kulgi uhekaupa "kandiliseks" muuta. Margi 
soovitud kuljed a ra ja vajuta nuppu Flat (lame). 

Automaatne silumine (Auto Smooth) 

Selle meetodiga uksi on raske lamedate ja silutud pindade kombinatsiooni muuta. Uks meetoditeston 
kulgede eraldamine. Margi muutmisreziimis moned kuljed ja vajuta nende vorest lahtiuhendamiseks klahvi 
Y). 

Veel uks variant silumiseks on objekti andmete (Object Data) saki alt automaatse silumise (autosmooth) 
sisselulitamine. Seal maaratud nurgast Angle vaiksema nurgaga kuljed renderdatakse silutultja suurema 
nurgaga mitte. Selle muutmine mojutab ainult renderdatud pilti - 3D-vaatele see moju ei avalda. Sinna 
suurema numbri panemine muudab rohkem silutuks ka teravama servaga kuljed. 

Tuleb meeles pidada, et kui ukskoik millisele kuljele on omistatud lame varjutus (Flat), siis automaatse 
silumise (Auto Smooth) sisselulitamine neid konkreetseid kulgi ei mojuta, need jaavad ikka kandiliseks. 



Servalohestaja todtleja (Edge Split Modifier) 




Servalohestaja sisse 





Naidispilt vorest 
automaatse silumisega 
(Auto Smooth) 
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Servalohestaja tootleja abil saab automaatse silumise (Auto Smooth) kasutamisega sarnase tulemuse, kuid lisaks saab maarata, 
milliseid servasid lohestatakse. 

Edge Angle (serva nurk) 

Selle abil saab maarata, millise nurgaga servad veel silutakse. See on sama nagu automaatse silumise (Auto Smooth) puhul. 
Nurk voib olla vahemikus 0° kuni 180°. 
Sharp Angles (teravad nurgad) 

Margi teravaks margitud servade abil, milliseid nurki lohestada. Muutmisreziimis voib Alt' Shift RMB 3 abil servasilmused ara 
markida ja klahvikombinatsiooniga CtrlE avanevast menuust Mark Sharp valides nad teravaks maarata. 




Margitud servasilmuste teravaks maaramise abil 
saame maarata, kuidas vore renderdatakse. 



Vore geomeetria silumine 

Seninaidatud meetodid muutsid ainult vore kuvamise viisi. Geomeetriat ennast need ei mojuta. Siledana kuvamise asemel voib 
sileda tulemuse saamiseks ka vore geomeetriat ennast siluda. 

Vore muutmise tooriistad 

Muutmisreziimis v5id rakendada jargnevaid: 

• Smooth (silu) 

See muudab vore sujuvamaks 

• Subdivide Smooth (tukelda ja silu) 

See jaotab vore vaiksemateks segmentideks nii, et vaheliited teevad vore umaramaks. See sarnaneb tukeldamise 
tootleja le. 

• Bevel ((kandi)) 

See "viilib" margitud servad lamedamaks. 

Tootlejad (Modifiers) 

Alternatiivina saab vore sujuvamaks muuta ka seda otseselt mitte muutes, vaid kasutades tootlejaid: 

Silumistootleia (Smooth Modifier) 

Toimib nagu muutmisreziimi all olev Smooth. Seda saab rakendada soovitud tippudele tipugruppide abil. 

Kantimistootleja (Bevel Modifier) 

Toimib nagu muutmisreziimis olev kantimise (Bevel) tooriist; seda saab toole rakendada vastavalt nurgale voi serva kaalu 
vaartusele. 




Tukeldaja (Subsurf) 



Pinnatukeldaia (Subdivision Surface Modifier) 

Catmull-Clarki pinnatukeldus annab sujuvama tulemuse. Teravaid servi saab maarata pinnatukelduse viikide (subdivision 
creases) abil voi vastavaid servi teravaks markides ja maarates neile servalohestaja tootleja (EdgeSplit modifier) parast 
pinnatukeldaja (Subsurf) tootlejat. 
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* 




3D-vaates on voldid 


Volditud servade 


Taiendavate 



kasutamine ja selle servasilmuste \\\\ a( j j a servasilmused 

korvalmojud lisamine kollased 
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Koverad ja pinnad (surfaces) on objektid nagu voredki, kuid neid esitatakse matemaatiliste funktsioonide, mitte punktide kogumina. 

Blender kasutab nii Bezier' koveraid kui ka NURBS-koveraid ja pindasid (NURBS . Non-Uniform Rational B-Splines ehk ebauhtlased 
ratsionaalarvulised Bezier' koverad). Molema variandi puhul defineerib grupp "kontrolltippe" (ehk "kontrollpunkte") "kontrollpolugooni", 
kuid see defineerimine toimub erinevate matemaatiliste seaduste alusel. Moodus, kuidas koverat ja pinda interpoleeritakse, voib 
esmapilgul naida sarnane Catmull-Clarki tuupi pinnatukeldusele. Koveron interpoleeritud, kuid pind on sellele moodustatud 
pinevusega. 

Vordlus poliigonaalse vorega 

Uks peamiseid eeliseid, mis koveratel on polugonaalsete vorede ees, on see, et koveraid maaratletakse vaiksema hulga andmetega 
ning seetottu voib nendega saavutada vaga haid tulemusi, kasutades modelleerimise ajal vahem malu ja salvestusruumi. Kuid taoline 
protseduuriline lahenemine pindadele voib renderdamisel noudmisi hoopis suurendada. 

Teatud modelleerimise tehnikad, naiteks rada jargiva profiili eendamine on voimalikud ainult koveraid kasutades. Samas on tippude 
tasemel kuju kontrollimine koveraid kasutades keerulisem. 

On olukordi, kus koverate ja pindade kasutamine on kasulikum kui vorede kasutamine, kuid samas on ka olukordi, kus voredel on 
eeliseid. Soovitame sul lugeda labi voredeqa modelleerimise peatuki, mis peaks aitama otsustada, kas projekti puhul tuleks 
kasutada voresid voi koveraid. 

Kui sa oled lopetanud Bezier' ja NURBS-koveratest lugemise ja oled need selgeks saanud, siis on keerukate objektide 
modelleerimise oppetukkide all mitu veelgi raskemat naidet koverate kasutamise kohta. 




Logo eelvaade. 

Naiteks on seal naide sellest, kuidas luua huvitavat linnusarnast logo. See oppetukk tegeleb enamiku Bezier 1 koveratega tootamise 
aspektidega: koverate lisamine, taustapildi maaramine modelleerimise naidiseks ning saadud kovera kantimine. 

Lisaks on oppetukkidel all veel naidiseid nii katmise kui ka koveratega moonutamise tehnikatest. 

Kovera tooriistade leidmine 

Enamik koveratega seotud tooriistu on grupeeritud kolme paneeli alia: kover ja pind (Curve and Surface ), kovera tooriistad ( Curve 
Tools ) ja kovera tooriistad 1 ( Curve Tools 1 ). 

Mitmeid voimalusi leiad ka 3D-vaate paises olevatest valimise (Select) ja kovera (Curve) menuudest ning eriomaduste menuust 
Specials (W). 

Visual iseeri mine 




Bezier' kovera naidis. 



NURBS-kovera naidis. 

Muutmisreziimis Edit kuvatakse koveraid mustade joontena ning tahke varjutuse Solid (voi varjutatud Shaded) puhul on koverad 
taidetud lameda pinnaga. Kolmemootmelistel koveratel jooksevad mooda koverat taiendavad "nooled", mis naitavad nii suunda kui 
ka suhtelist \i\kum\ ski i rust, mille koverat rajana kasutavad objektid saavutavad (kui ei ole maaratud eraldi kiiruse Speed Ipo). 

Iga kontrollpunkt on kuvatud lilla varviga. Bezier" "tipud" on tahistatud roosade joontega ning NURBSide tipud on omavahel seotud 
kollaste joontega. Nagu vorede puhulgi, on valitud tipud esile tostetud kollastena (aktiivne element on tahistatud heledama tooniga). 

Elementide peitmine 

Nagu objekti reziimis Object, saad ka siin valitut peita ning peidetut nahtavaks muuta. See on vaga kasulik, kui tootad keeruliste 
tuhandetesttippudest koosnevate mudelitega ja soovid oma vaateaknaid natuke puhastada. 

Peitmiseks kasuta kiirvalikut CtrlAltH, kovera tooriistade paneelis (Curve Toolsl ) olevat peitmise nuppu Hide voi menuuvalikut 
Curve » Show/Hide Control Points » Hide Selected. 

Peidetu nahtavaks muutmiseks kasuta kiirvalikut AltH, kovera tooriistade paneelis (Curve Toolsl ) olevat naitamise nuppu Reveal voi 
sobivat valikut menuus Curve » Show/Hide Control Points. 
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U ja V koordinaatidest 

U ja V on tavaparaselt kasutatavad nimed, mis tahistavad parameetriliste "koordinaatide" osasid (pane tahele, et nende nimed on 
samad nagu tekstuuri omadel). Nende kaudu maaratakse resolutsioon, NURBSide "solmed"jne, soltuvalt valitud "teljest". Koverate 
puhul on oluline ainult U-osa (sest nad on jooned ja seega on neil ainult uks moode). V osa kasutavad NURBS-pinnad. 



Kontrollpunktid ja segmendid 

Koverate kuju on maaratud kontrollpunktidega ning nendest raagitakse vastavates osades allpool. Kuid monikord naed sa ka moisted 
kovera "segment". Segmendi maaravad kaudselt kaks Ciksteisega korvuti olevat kontrollpunkti. Erinevalt voredest ei saa sa segmenti 
otse valida, vaid pead selleks valima segmenti maaravad kaks kontrollpunkti. 

Kovera resolutsioon 

Kuigi koverad on pidevad (uhtlaseltjatkuvad) matemaatilised objektid, tuleb neid siiski renderdamise seisukohalt naidata 
mittepidevas vormis (vaikeste segmentide grupina). Seda tehakse labi kovera resol 'utsiooni satte, mis maarab punktide arvu, mida 
kahe kontrollpunkti vahel valja arvutatakse. Pea meeles, et see kehtib ainult Bezier' koverate puhul ning toimib NURBSide puhul teisiti. 

Tegelikult on sul kolm resolutsiooni satet: kaks kovera ja pinna paneelis Curve and Surface ja uks kovera tooriistade paneelis Curve 
Tools: 

• DefResolU (vaikeresolutsioon): vaikeresolutsioon, mis maaratakse nii 3D-vaadetes kui ka renderdamise ajal koigile objekti 
koveratele. 

• RenResolU (renderdamise resolutsioon): resolutsioon, mis maaratakse renderdamise ajal koigile objekti koveratele, juhul kui 
selle valja vaartus ei ole null (muidu kasutatakse DefResolU vaartust). 

• Resol U (resolutsioon): seda satet saab muuta ainult muutmisreziimis ning see muudab parajasti (osaliselt) valitud koverate 
resolutsiooni. Pane tahele, et parast selle satte igat muutmist maaratakse selle vaartuseks uuesti DefResolU vaartus. 




Bezier' resolutsiooni naide. 



Igale koverale saab maarata eraldi resolutsiooni, muutes kovera ja pinna paneelis Curve and Surface oleva vaikeresolutsiooni valja 
DefResolU vaartust. Vaikevaartus on 6. Pilt (Bezier' resolutsiooni naide) naitab sama koverat, mis on pilditootlusprogrammis Gimp 
asetatud erinevatel resolutsiooni satetel iseendaga kohakuti. Heledama kovera resolutsioon on madal 4 ning see kover hakkab valja 
nagema nurgeline. Tumedama kovera resolutsioon on 12 ja on seetottu vaga sujuv. Pea meeles, et korgem resolutsioon voib naha 
valja parem, kuid suure hulga koverate puhul (ja/voi siis, kui suurel hulgal koveratel on palju kontrollpunkte) voib see aeglustada 
interaktiivset renderdamist. 

Kahe-ja kolmemdotmelised koverad 

Vaikimisi (valja arvatud raja primitiivi Path puhul) on uued koverad kahemootmelised ehk koik nende kontrollpunktid asetsevad samal 
tasapinnal (X-Ykohalikus ruumis). Seelabi saab suletud koveraid automaatselttaita. 

Kuid sa void soovida kontrollpunkte vabalt kolmemootmelisse ruumi paigutada. Selle saavutamiseks lulita sisse nupp 3D objekti 
andmete paneelis Object Data. Pane tahele, et sa kaotad seelabi suletud koverate taite ning koveral naidatakse nooli nii, nagu 
seletati eelnevas visualiseerimise osas. 

Suletud ja avatud koverad 

Koverad (nii Bezier' koverad kui ka NURBSid) on uhemootmelised: nad on jooned, mis ei ristu kunagi iseendaga (st koik 
kontrollpunktid on uhenduses maksimaalselt kahe teise kontrollpunktiga ning kover moodustab katkematu joone, ilma et hargneks). 
Kuid koverad voivad olla avatud (stalgus-ja lopp-punkt pole omavahel kovera segmendiga uhendatud) voi suletud. Suletud koverad 
on tahked kehad, sest Blender lisab nende sisse tahke lameda kulje (juhul kui nad pole tehtud kolmemootmelisteks). 

Bezier' koverad 

Bezier' koverad on koige tavaparasemad koverad, mida kasutatakse tahtede ja logode disainimiseks. Neid kasutatakse laialdaselt 
ka animatsioonis - nii radadena, mida mooda objektid saavad liikuda, kui ka IPO-koveratena, mis muudavad aja funktsioonina 
objektide omadusi. 




Naide koverast. 



Pilt (Naide koverast) kujutab koige lihtsamat Bezier' koverat, mida on voimalik luua. See koosneb kahest kontrollpunktist ehk tipust, 
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Sang "h" maarab punktis "c" oleva kovera tangensvektori (vastaval kuljel). Kovera "jarskust" saab maarata labi sanga pikkuse ("h" 
vastavale punktile "c"). Mida pikem on sang, seda jarsem on kover (st seda enam soovib kover sanga kallistada). 

Sangu on nelja tuupi (Bezier 1 koverate sangade tuubid): 

• Vaba sang (Free, must) Sangad on uksteisest soltumatud. Et muuta sang vabaks, kasuta kiirvalikut H. Valik H lulitab samuti 
vaba (Free)ja joondatud (Aligned) sangatuubi vahel. 

• Joondatud sang (Aligned, lilla). Need sangad on alati teineteise suunaliselt paigutatud (ja vastassuunalised) ning tulemuseks on 
piisiv kover (ilma teravate nurkadeta). Kiirvalik: H (lulitab vaba (Free) ja joondatud (Aligned) sangatuubi vahel). 

• Vektorsang (Vector, roheline). Sanga molemad osad on alati suunatud kas eelmise voi jargmise sanga suunas (seega saad 
luua sirgetest joontest koosnevaid koveraid!). Kiirvalik: V. 

• Automaatne sang (Auto, kollane). Sel sangal on taiesti automaatne pikkus ja suund, mille maarab Blender, et saavutada sujuvat 
tulemust. Kiirvalik: > ShiftH. 




Bezier' koverate sangade tuubid. 



Sangu saab liigutada, poorataja suurendada-vahendada nagu tavalisi vore tippegi. Niipea kui sanga liigutatakse, muudetakse 
automaatselt sanga tuupi: 

• Automaatne sang (Auto) muutub joondatud sangaks (Aligned); 

• Vektorsang (Vector) muutub vabaks sangaks (Free). 



NURBS-koverad 

NURBS-koverad on defineeritud ratsionaalarvuliste polunoomidena ning on lihtsaltoeldes uldisemad kui tavaparased Bezier' 
koverad, sest nad on suutelised jargima tapselt ukskoik millist kontuuri. Naiteks Bezier' ring on ringi polunoomne lahend ning taoline 
lahendus on margatav, kuid NURBS-ring on tapne. Kuid NURBSid ei saa erinevalt Bezier' koveratest sisaldada toeliseid teravaid 
nurki. 

NURBS -koverate puhul tuleb selleks, et neid taiel maaral ara kasutada, moista natuke enam neid loovate osade kaitumist. Nad 
koosnevad suurest hulgast muutujatest, mille abil saad luua matemaatiliselt puhtaid vorme. Kuid selleks, et nendega tootada, peame 
natuke raakima erinevatest NURBS-kovera osadest. 

Mark us 

NURBSid on vaga keeruline teema; ma arvan, et nad oleks vaga hea teema uhele "teooriat" kasitlevale artiklile - mille kirjutaks 
keegi, kes neid sugavuti moistab! (Alustuseks on olemas inqlise keelne Wikipedia lehekulq. ) 



Solmed {Knots) 

Alustame solmedega. NURBS-koveratel on solme tipp, mis kujutab endast numbrite rida, mis maarab kovera parameetrid (st nad 
kirjeldavad iga kontrollpunkti moju ulatust). Tuleta meelde Bezier' kovera kontrollpunkte - NURBSidel on need samuti olemas ning iga 
kontrollpunkt mojutab oma mojualas monda kovera osa. Kontrollpunkte kuvatakse lillade tippudena. 

Pea meeles, et solmede sate puudutab ainult avafuc/NURBSe, mitte suletuid. 
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Uhtlane vaikekover. 

Pildil (Uhtlane vaikekover) on NURBS-vaikekover, mis luuakse NURBS-kovera menuuvalikuga NURBS Curve tooriista kasti lisamise 
menuus Add ning see on naide uhtlasest koverast (Uniform). Kover ise kuvatakse mustana (tahistatud "c") ning kontrollpunktid 
lilladena (uks neljast on tahistatud "p"). 

Solme tippu sa otseselt muuta ei saa, kuid saad selle kolme eelvaliku kaudu maaratleda: uhtlane (Uniform), lopp-punkt (Endpoint) ja 
Bezier (Bezier). 

Uhtlase nupp Uniform kovera tooriistade paneelis Curve Tools bob suletud koverate puhul uhtlase jagunemise, kuid avatud koverate 
puhul tekivad "vabad" otsad, mida on keeruline ules leida. 




Lopp-punkti kover. 

Lopp-punkti nupp Endpoint maarab solme tipu sedasi, et esimene ja viimane tipp on alati kovera osad, mislabi on nende asetamine 
lihtsam. Pilt (Lopp-punkti kover) naitab, mis juhtub siis, kui kasutad pildil (Uhtlane vaikekover) toodud kovera puhul nuppu Endpoint. 
Naed, et kover on niiud tommatud lopu kontrollpunktideni, mida tahistavad "a" ja "b". 



Ja Bezier' "solme tipp" Bezier (ma ei ole taiesti kindel, kas see sailib reaalse solmena) paneb 
NURBSi kontrollpunktid jaljendama Bezier' kontrollpunktide kaitumist. See tootab ainult kahe 
jargu vaartusega (loe altpoolt): 3 ja 4. 

• Jargu Order vaartuse 3 puhul kaituvad koik paaritud punktid Bezier' kontrollpunkti 
keskkohtadena ja paaris punktid Bezier' sangadena. Seega maaravad tipud (1,2,3) 
esimese Bezier' segmendi, (3,4,5) teise ja nii edasi. 

• Jargu Order vaartuse 4 puhul maaravad koik neli kontrollpunktide gruppi Bezier' 
segmendi; st tipud (2,3,4,5) maaravad esimese segmendi, (5,6,7,8) teise, jne. Pane 
tahele, et sel puhul esimest tippu millegiparast ei kasutata. 



Kolmandatjarku Bezier' NURBS. 




Neljandatjarku Bezier' NURBS. 



Jark 



Jargu vali Order kovera tooriistade paneelis Curve Tools tahistab kovera "sugavust" voi kraadi (st sa maarad, mitu kontrollpunkti 
voetakse kovera kuju arvutamisel arvesse). 

Order 1 on punkt ning seetottu pole sugavuse sattena kasutatav, Order 2 on lineaame (Teise jargu kover), Order 3 on ruutfunktsiooni 
pohine (Kolmanda jargu kover), (Neljanda jargu kover) on kuupfunktsioon ja nii edasi. Sobivad vaartused on vahemikus 2 kuni 6. 
Pane tahele, et jargu Order kasvuga liigub kover kontrollpunktidest eemale. 

































































Teise jargu kover. 


Kolmanda jargu kover. 


Neljanda jargu kover. 



Kui su koveral on 6 voi enam kontrollpunkti, ei saa jarku Order maarata korgemaks kui 6. 6 on korgeim lubatud jark Order. Kui sul on 
vahem kui 6 kontrollpunkti, siis on jargu Order vaartus piiratud kontrollpunktide arvuga. Kui su koveral on naiteks 5 kontrollpunkti, siis 
suurim jargu (Order) lubatud vaartus on 5. 

Kasuta voimaluse korral alati jargu vaartust 5, sest see toimib koigis tingimustes voolavalt ega loo liikumises hairivaid ebauhtlusi. Kui 
sa paned kuubi liikuma mooda NURBSi rada, mille jark on naiteks 2, siis liigub kuup mobda rada ebasujuvalt (nbksutades). 

Markus matemaatikast 

Matemaatiliselt oeldes tahistab jark (Order) nii NURBS-koverat maarava ratsionaalarvulise polunoomi lugejat kui ka nimetaja 
astendajat. 



Kaal 

NURBS -koverate I on kaal Weight (kovera tooriistade paneelis Curve Tools ), mis on maaratud igale kontrollpunkti le ja tahistab seda, 
kui palju iga punkt koverat "tombab". Kujuta ette, et igal kontrollpunkti I on kasi, mis sirutab ennast valja, haarab koverast kinni ja 
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proovib seda tirida. Mida suurem on kaal (Weight), seda rohkem kontrollpunkt koverat tombab; vaata pilte (Kaal 5) ja (Kaal 20). Kaalu 
satte (Weight) vaartuste lubatud vahemik on 0.1 kuni 100.0. 




Kaal 5. Kaal 20. 



Suurem kaalu vaartus 20 tombab koverat tahistusega "c" kontrollpunkti suunas. Igal kontrollpunktil saab olla erinev kaalu sate. Kui 
kontrollpunkti kaal suureneb, liigub kover kontrollpunktile lahemale. Kui kaalud on piisavalt suured, jargib kover kontrollpunkte 
peaaegu tapselt; vaata pilti (Kaal 100). 





■ 






■ 


Kaal 100. 





Kontrollpunktid saavad nonda omavahel voistelda. Naiteks koige suurema kaaluga kontrollpunkt tombab koverat enda poole ja 
teistest eemale. Kui koigil kontrollpunktidel on sama kaal, siis pohimotteliselt raskuse vaartused tuhistatakse, justkui puuduksid 
raskused taielikult. 

Pildil (Kaal 100) on kahe ulemise kontrollpunkti kaalu vaartus 100.0 (tahistatud "a" ja "b"). Vastasolevate kontrollpunktide kaalu vaartus 
onl.O. Naed, kuidas koverat "tommatakse" kontrollpunktide "a" ja "b" suunas. Ja sedavord suure kaalu vaartuse puhul jargib kover 
peaaegu tapselt kontrollpunkte. 

Nagemaks kontrollpunkti kaalu vaartust, vali see, ava teisendussatete paneel Transform Properties, kasutades kiirvalikut N, ning 
vaata tipukaalu valja Vertex W. Kaalu vali Weight ei naita kaalu ennast! 

Eelseadistatud kaalud 




Ringikujuline NURBS-kover. 



NURBS -kovera teg a saab luua puhtaid kujundeid nagu ringe (pea meelest, et Bezier' ringid ei ole puhtad ringid). Puhaste ringide 
loomiseks pead maarama kontrollpunktidele kindlad kaalud, millest moned on eelseadistustena kovera tooriistade paneelis Curve 
Tools a ra toodud (alumine parempoolne nurk). See ei ole koheselt moistetav ning sa peaksid enne nende proovimist lugema 
NURBSide kohta tapsemalt. 

Pohimotteliselt peab ringikujulise kaare loomiseks kolme kontrollpunktiga koverast olema lopp-punktidel sama kaal ning keskmise 
kontrollpunkti kaal peab olema pool punkte uhendavate segmentide vahelise nurga koosinusest. Vaatame naidet: kui sul on kolm 
kontrollpunkti, mis moodustavad taisnurga, siis pead sa kvadrandi tekitamiseks maarama keskmise punkti kaaluks cos (90/2) /2 = 
cos (45) 12 = ruutjuur (2) /4 = 2**-i.5 = o . 354 (need satted tootavad jargu vaartuse 4 puhul, seega peab sul olema vahemalt neli 
kontrollpunkti, sest kolme punktiga - ja seega jargu vaartusega kolm 3 - ei saavuta sa "ringikujulist" kvadranti!). 

Teised satted on kasulikumad NURBS-pindade puhul (loomaks kerasid, silindreid jms). 
Primitiivid (Primitives) 

Blenderis saad lisada viiterinevat kovera primitiivi, kaks Bezier' ja kolm NURBSi oma: 

• Bezier' kover (Bezier Curve) lisab kahe kontrollpunktiga avatud kahemootmelise Bezier' kovera. 

• Bezier' ring (Bezier Circle) lisab suletud ringikujulise kahemootmelise Bezier' kovera (mis koosneb neljast kontrollpunktist). 

• NURBS-kover (NURBS Curve) lisab avatud kahemootmelise NURBS-kovera, millel on neli kontrollpunkti ja uhtlased solmed 
(Uniform). 

• NURBS-ring (NURBS Circle) lisab suletud ringikujulise kahemootmelise NURBS-kovera (mis koosneb korguse 
kontrollpunktidest). 

• Rada (Path) lisab avatud kolmemootmelise NURBS-kovera, mis koosneb viiest kontrollpunktist, millel on lopp-punkti solmed 
Endpoint ning mille kovera-raja sate CurvePath on sisse lulitatud. 
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Koverate muutmisel on vahem tooriistu ja voimalusi kui vore muutmisel. See ei tahenda aga, et see oleks lihtsam voi vahem voimas! 

See lehekulg raagib algtasemel koverate muutmisest- keerulisematestteemadest nagu eendamine (ja kantimine ja koondamine) 
raagitakse jargmistes peatukkides: Koveraga moonutamine ja Eendamine . 

Lihtne koverate muutmine (liigutamine, pddramine, suuruse muutmine) 

Hotkey: G/R/S 

Menu: Curve » Transform » Grab/Move, Rotate, Scale, ... 

Kui sa oled iihe voi rohkem kontrollpunkte valinud, saad neid haarata/liigutada (G), poorata (R) voi muuta nende suurust (S) nagu 
paljude teistegi asjade puhul Blenderis ja nagu seda on kirjeldatud 3D-ruumis manipuleerimise peatukis. 

Pane tahele, et Bezier' koverate kontrollpunktid koosnevad kolmest tipust (keskmine ja kaks sanga) ning seega on tervenisti valitud 
kontrollpunkt teisendamise tooriistade jaoks vordvaarne kolme valitud tipuga (st erinevalt tavalisest vorest ja NURBS-tippudest saad 
seda poorata ja selle suurust muuta). 

Samuti pea meeles, et uldiselt on Bezier' koveraid lihtsam muuta kui NURBS-koveraid, sest muutes kontrollpunkti, muudad sa vaid 
sellest punktist teine teisele poole jaavaid koverate segmente. NURBSide puhul voib uhe tipu liigutamine muuta kuni kolme punkti 
molemal poolel, soltuvalt kovera jargust. Lisaks jookseb Bezier" kover labi koigi oma kontrollpunktide keskkoha - NURBSid pole 
sugugi samavord lihtsad! 

Muutmisreziimis Edit on sul nende lihtsate muutmiste puhul olemas veel uks lisavoimalus: proportsionaalne muutmine . 
Keerulisemad teisendamise todriistad 

Menu: Curve » Transform 

Teisendamise tooriistu 'kerakujuliseks' To Sphere, 'aja kiiva' Shear, 'massi' Wrap ja 'lukka/tomba' Push/Pull on kirjeldatud 3D-ruumis 
mainpuleerimise peatukis. 

Kaks teist tooriista, kalluta Tilt ja vahenda/suurenda raadiust Shrink/Fatten Radius, on seotud kovera eendamisega . 

Bezier' kontrollpunktide satted 

Panel: Teisendamise omadused Transform Properties (N) 
Hotkey: a ShiftH, H, V 

Menu: Curve » Control Points » Automatic, Toggle Free/Aligned, Vector 

See on oluline ainult Bezier' koverate puhul. Nagu me nagime eelmisel lehel. on sellistel koveratel nelja tuupi sangu (mis annavad 
sujuva voi nurgelise kovera). ShiftH muudab koik valitud kontrollpunktid automaatseteks, H lulitab vabade ja joondatute vahel ning V 
muudab nad vektor-tuiipi punktideks. Loe tapsemalt ulaloleva lingi alt. 

NURBSide kontrollpunktide satted 

Panel: Kovera tooriistad Curve Tools (muutmise kontekst Editing, F9), ja teisendamise omadused Transform Properties 

Samuti nagime eelmisel lehel , et NURBSide kontrollpunktidel on olemas raskus, mis maarab nende moju koverale. Saad seda 
maarata kas kovera tooriistade paneelis Curve Tools asuva suure raskuse maaramise nupu Set Weight abil (olles koigepealt 
maaranud paremale jaavas numbrivaljas raskuse) voi triikkides vaartuse otse teisendamise omaduste paneelis Transform Properties 
olevasse numbrivalja W. 

Uute segmentide lisamine 

Hotkey: Ctrl LMBO voi E 
Menu: Curve » Extrude 

Kui kover on loodud, saad sellele uusi segmente lisada (tegelikultuusi kontrollpunkte, mis defineerivad segmente), kas koverat 
eendades voi lisades kombinatsiooniga Ctrl LMB p ' uusi sangasid. Iga uus segment lisatakse uhte kovera otsa. Uus segment 
lisatakse ainult siis, kui Cihes kovera otsas on valitud uksik tipp voi sang. Kui valitud on kaks voi enam kontrollpunkti, ei lisata midagi 
(kui sa aga kasutasid eendamise kasku E, muudetakse koigi valitud kontrollpunktide reziim haaramiseks (Grab)). 

Pea meeles, et erinevalt voredest ei saa sa muudetud objekti sisse luua uut koverat ilma midagi valimata, lihtsalt kombinatsiooniga 
Ctrl LMB ?J vajutades - selleks pead sa koigepealt olemasoleva kovera kaheks loikama, (kustutades uhe seqmendi) . kopeerima 
monda olemasolevat (- ShiftD) voi lisama uue (lisamise menuu Add). 

Koverate sulgemine ja avamine 

Hotkey: AltC 

Menu: Curve » Toggle Cyclic 

Niimoodi saad vahetada avatud ja suletud koverate vahel. Ainult koverad, millel on valitud vahemalt uks kontrollpunkt, 
suletakse/avatakse. 

Sulgeva segmendi kuju oleneb Bezier' koverate puhul algus- ja lopp-sangadest ning NURBSide puhul, nagu tavaliselt, naabruses 
olevatest kontrollpunktidest. Sanga muudetakse sulgemisel ainult siis, kui see on automaatset tuupi (Auto). Piltidel (Avatud kover) ja 
(Suletud kover) on naidatud sama Bezier' koverat avatu ja suletuna. 
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Seda toimingut on voimalik labi viia ainult algse alguspunkti voi viimati lisatud kontrollpunktiga. Segmendi/segmentide kustutamine ei 
mojuta toimimise noudeid, seda saab ikkagi teha ainult alguse ja viimase kontrollpunktiga. See tahendab, et valik AltC voib tegelikult 
uhendada kaks koverat, selle asemel et uhtainsat sulgeda! 

Pea meeles, et suletud kover tekitab renderdatava lameda pinna. 




Avatud kover. Suletud kover. Suletud kover (tahke). 



Duplitseerimine (Duplication) 

Hotkey: o ShiftD 

Menu: Curve » Duplicate 

See kask lihtsalt duplitseerib valitud kontrollpunktid ning kaudselt valitud kovera segmendid (kui neid on). Koopia valitakse ning see 
on haaramisreziimis, nii et saad selle teise kohta liigutada. 

Elementide kustutamine 

Hotkey: X voi Del 
Menu: Curve » Delete... 

Koverate kustutamise hupikmenuus Erase on kolm valikut: 
Selected (valitud) 

See kustutab valitud kontrollpunktid ilma koverat katki tegemata (st naabruses olevad punktid uhendatakse omavahel kohe 
parast vahepealsete kustutamist). Pea meeles, et NURBSide jark ei saa olla korgem kui kontrollpunktide arv ning seega voib 
see parast kontrollpunktide kustutamist vaheneda. Loomulikult, kui jaab ainult uks punkt, ei eksisteeri enam nahtavat koverat, 
ning kui kustutatakse koik punktid, kustutatakse ka kover ise. 

Segment 

See valik on mingil maaral vastupidine eelmisele, sest see loikab kovera katki, eemaldamata uhtegi kontrollpunkti, kuid 
kustutades uhe valitud segmendi. 

See valik eemaldab alati ainult uhe segmendi (viimati "valitu"), isegi siis, kui valikus on neid mitu. Seega pead sa koigi valikus 
olevate segmentide kustutamiseks kasutama korduvalt sama voimalust. 

All (koik) 

Nagu vorede puhulgi, kustutab see koik objektis sisalduva! 



Koverate uhendamine 

Hotkey: F 

Menu: Curve » Make Segment 

Koverate uhendamine tahendab tegelikult kahe kovera vahele segmendi loomist. Kahe eraldi kovera uhendamiseks kasuta molemast 
koverast uhte lopp-kontrollpunkti. Kaks koverat uhendatakse uue segmendiga uheks koveraks. Pilt (Oks uhendatud kover) on pildi 
(Kaks koverat) uhendamise tulemus. Segment nimega "s" on uus kahte koverat uhendav segment. Kovera segmentide loomiseks 
kasuta kiirvalikut F. Sama valik bob vorede puhul servi (ja kiilgi), seega... 




Kaks koverat. Uks uhendatud kover. 



Koverat ei saa koverate uhendamise teel sulgeda. Selleks pead sa kovera sulqema . Saad veateate can 't make segment ("Ei saa 
segmenti teha"), kui proovid uhendada alustavat ja viimast kontrollpunkti kasutades. Naiteks pildil (Uks uhendatud kover) pead sa 
kovera sulgemiseks kasutama sulqemist . Sama veateate saad ka siis, kui oled valinud mitte-lopp-punktid, liiga palju lopp-punkte jne. 

Pea meeles, et saad uhendada ainult sama tiiupi koveraid (st Bezier'sid Bezier'dega, NURBSe NURBSidega jne)! 
Tukeldamine 

Panel: Kovera tooriistad 1 Curve Toolsl (muutmise kontekst Editing, F9) 
Hotkey: W » 1 NumPad 
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Menu: Curve » Segments » Subdivide, Specials » Subdivide 

Kovera tukeldamine on vaga lihtne: kasutades kas tukeldamise valikut Subdivide eriomaduste menuus Specials (W) vbi kovera 
tooriistade 1 paneelis Curve Toolsl olevat tukeldamise nuppu Subdivide, tukeldad sa igat valitud segmenti uhe korra, lisades tapselt 
iga valitud kontrollpunktide paari vahele uhe uue. 

Muuda suunda (Switch Direction) 

Hotkey: W » 2 NumPad 

Menu: Curve » Segments » Switch Direction, Specials » Switch Direction 

See kask poorab ukskoik millise kovera, mille puhul on valitud vahemalt uks element, suuna "tagurpidi" (st alguspunkt lopetab ja 
vastupidi). See on kasulik, kui kasutad koverat rajana voi koos kantimise ja koondamise satetega. 

Teised eriomadused 

Hotkey: W 
Menu: Specials 

Eriomaduste menuus Specials on moned lisavoimalused: 

Set Goal Weight (maara kaalu eesmark) 

See maarab valitud kontrollpunktide "kaalu eesmargi", mis on leitav ka teisendamise omaduste paneeli Transform Properties 
kaalu satte Weight alt. Kaalu eesmark muudab kontrollpunkti tombe tugevust. Mida suurem kaal, seda lahemalt moodub kbver 
kontrollpunktist. 

Set Radius (maara raadius) 

Seda satet kasutab eendamise tooriist . 

Smooth (silu) 

See kask mojub samamoodi nagu vorede puhul, liigutades natuke valitud punkte, et koverat uldiselt siluda. 

Smooth Radius (silu raadiust) 

See lihtsaltsilub kovera kontrollpunktide raadiuse vaartust Radius. 



Tuubi muutmine 

Siinkohal raagime "sisemisest" tuubi muutmisest Bezier 1 ja NURBSi koverate vahel. 

Eksisteerib ka "valine" muutmine, koverast voreks, mis tootab ainult objektireziimis Object. See teisendab koveraobjekti Curve voreks 
Mesh, kasutades servade ja tippude loomiseks kovera resolutsiooni. Pane tahele, et see sailitab ka suletud ja eendatud koverate 
poolt loodud mahud ja kuljed. 

Tagasi "sisemise" muutmise juurde. Kovera tooriistade paneeli Curve Tools muutmise grupis Convert olevad Bezier' ja NURBSide 
(Nurb) nupud voimaldavad sul (osaliselt) muuta valitud koveraid vastavasse tuupi. Pea meeles, et see ei ole "tark" muutmine, st 
Blender ei proovi hoida sama kuju ega sama kontrollpunktide arvu. Kui sa naiteks muudad NURBSi Bezier'ks, muutub iga kolmene 
NURBSi kontrollpunktide grupp uheks Bezier' omaks (keskpunktja kaks sanga). 

Mitmesugune muutmine 

Sul on ka moned samasugused valikud nagu vorede puhul voi objektireziimis Object olles. Sa saad valitud kovera osadeks jaqada 
(P), muuta teisi valitud objekte uhe voi kolme kontrollpunkti alamateks (CtrIP - pane tahele, et kolmele kontrollpunktile alamaks 
muutmisel on koverate puhul imelik tulemus) voi lisada haake . et juhtida kovera punkte teiste objektide abil. 

Samuti on kasutatav peegeldamise tooriist Mirror, mis tootab samamoodi nagu vbre tippude puhul, ning nakkumise kgsk. 

Topoloogia muutmine 

Panel: Kovera tobriistad 1 Curve Toolsl (muutmise kontekst Editing, F9) 
Voreqa nakkumine tootab ka kovera osade puhul. 

See tootab tapselt samamoodi, liigutades valitud kontrollpunkte risti parajasti aktiivse 3D-vaatega, kuni nad porkuvad vastavalt 
valikule mone teise objekti pinna, serva voi tipuga (nakkumise tbbtamiseks pead olema kas tahkes (Solid) voi varjutatud (Shaded) 
kuvamisreziimis). 

Tuleta lisaks meelde, et kahembbtmeliste koverate kontrollpunktid on lukustatud samale XYkohalikule tasapinnale ning seega ei saa 
nakkumine neid mboda kohalikku Z-telge liigutada. 

Kovera valimine 

Kovera valimine muutmisreziimis Edit on kovasti lihtsam kui vorede puhul! Peamiselt seetottu, et saad valida ainult uhte tuupi 
elemente - kontrollpunkte (valimisreziimi ei eksisteeri). Need punktid on aga natuke keerulisemad kui tavalised tipud ning seda eriti 
Bezier' koverate puhul, sest neil on nii keskne tipp kui ka kaks selle sanga. 

Lihtsad tobriistad on samad mis vorede puhul. seega saad valida kontrollpunkti lihtsalt klahviga LMB EJ, lisada valikusse klahviga c- 
Shift LMB f J, valida piirdkastiga B ja nii edasi. 

Uks sbna Bezier' kontrollpunktide kohta: kui valid peamise keskmise tipu, valitakse automaatselt ka mblemad sangad ning seetottu 
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saad seda koike koos liigutada, ilma ettekitaksid koverasse nurka. Kui sa aga valid lihe sanga, valitakse ainult sang ise ning saad 
seelabi muuta koverat kontrollivat vektorit. 

L (voi CtrIL) lisab valikusse hiirekursorile lahima kontrollpunkti ning koik sellega lingitud punktid, st koik samasse koverasse kuuluvad 
punktid. Pane tahele, et Bezier' puhul tahendab L vajutamine koos valitud sangaga, et valitakse terve kontrollpunktja koik sellega 
lingitud punktid. 

Valiku meniiii 

Koverate puhul on koik "keerulisemad" valikuvoimalused grupeeritud 3D-vaate paises olevasse valikumenuusse Select. Loeme need 
tiles. 

Random... (juhuslik) 
Inverse (vastupidine valik) 
Select/Deselect All (vali koik/tuhista valik) 
Border Select (vali piirdkastiga) 

Koigil neil on sama tahendus ja kaitumine kui objektireziimis Object (ning piirdkastiga valimise erinevustest muutmisreziimis 

Edit on juba raagitud siin ). 



Iga n. (Every Nth) 

Hotkey: Puudub 

Menu: Select » Every Nth 

See tootab, kui sul on juba valitud vahemalt iiks kontrollpunkt. Kasutades parajasti valitud punkti, lisab see valikusse iga n-inda nii 
enne kui ka parast parajasti valitut. "Valiku sammu" maarab hupikvali N, mis ilmub tooriista kaivitamisel. 

Vali/Tuhista valik esimene/viimane (Select/Deselect First/Last) 

Hotkey: Puudub 

Menu: Select » Select/Deselect First, Select » Select/Deselect Last 

Need kasud muudavad objektis oleva(te) kovera(te) esimes(t)e voi viimas(t)e kontrollpunkti(de) valikut. Kasuta seda, et kiiresti leida 
kovera algus (nt kui kasutad seda rajana). 

Vali jargmine/eelmine (Select Next/Previous) 

Hotkey: Puudub 

Menu: Select » Select Next, Select » Select Previous 

Need kasud valivad vastavalt praegusele valikule jargmise(d) voi eelmise(d) kontrollpunkti(d) (st valitutele koveral jargnevad voi 
eelnevad kontrollpunktid). 

Rohkem ja vahem (More/Less) 

Hotkey: Ctrl+ NumPad/Ctrl- NumPad 
Menu: Select » More/Less 

Need kaks valikut vastavad vore omadele ning kaituvad sarnaselt. Nende eesmark, soltuvalt parajasti valitud kontrollpunktidest, on 
valikut suurendada voi vahendada. 

Algoritm on sama mis vorede puhul, aga seda on lihtsam moista: 

• More (rohkem): iga kontrollpunkti puhul vali koik sellega lingitud punktid (st uks voi kaks). 

• Less (vahem): kui iga valitud kontrollpunkti puhul on valitud ka koik sellega lingitud punktid, jata see punkt valituks. Koigi teiste 
valitud kontrollpunktide valik tuhista. 

See tahendab kahte asja: 

• Esiteks, kui valitud on koik kovera kontrollpunktid, ei juhtu midagi (sest vahem (Less) puhul on valitud koik lingitud punktid ja 
rohkem (More) ei saa enam loomulikult rohkem punkte lisada). Samamoodi juhtub siis, kui valitud ei ole iihtegi kontrollpunkti. 

• Teiseks ei liigu need tooriistad kunagi koverast "valjapoole" (nad ei "huppa" kunagi teise samas objektis asuvasse koverasse). 
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Koveraga deformeerimine (Curve Deform) 

Koveraga deformeerimise (Curve Deform) abil saab kerge vaevaga voret deformeerida. Voreobjekti allutamisel kovera tuiipi 
objektile saab voret deformeerida seda mooda kovera peatelge liigutades. Nii saab sooritada keerukaid rada jargivaid animatsioone 
nagu naiteks paberi liikumine printeris, filmi liikumine kaameras, vee liikumine kanalis. 

Koveraga deformeerimine (Curve Deform) toimib globaalsetel XYZ-telgedel. See tahendab, et voret liigutamisel kovera peatelje 
suunas muutub vastavalt kovera kujule ka vore deformatsioon. Vore liigutamisel kovera peateljega risti liigub see koverale lahemale 
voi sellest kaugemale. Vaikimisi on Blenderis peateljeks maaratud Y-telg. Objekti nihutamisel kovera otstest edasi toimub objekti 
deformeerimine vastavalt kovera viimase segmendi suunale. 

Kui kover on 3D-k6ver, kasutatakse deformeerimisel ka kovera kontrollpunktide kaldenurka (Tilt). Kahanda/laienda (Shrink/Fatten) 
omadust muutes saab muuta deformeeritava objekti paksust vastava kontrollpunkti piirkonnas. 

, Soovitus 

Enne koveraga deformeerima asumist on soovitatav kover ja vore paigutada samasse asukohta. Nii on deformeerimist koige 
kergem teha. 

Kasuta tootlejaid (modifiers)*. 

Koveraga deformeerimise (Curve Deform) soltuvus on nuud saadaval ka tootlejana ja selle nimi on koveratootleja (Curve) . 
Koveratootleja (Curve) toimib tapselt samal viisil, erinevus on vaid selles, et tootlejas saab peatelje ise maarata ning nupud Track 
X/Y/Zasja enam ei mojuta. On olemas selline tore asi nagu voimalus voreobjekti koverdada, nii et koverdamine mojutaks ainult 
maaratud tipugruppe. 



Kasutajaliides 



Set Parent To 




Object 


Ctrl P 


Curve Deform 


Ctrl P | 


Follow Path 


CtrtP 


Path Constraint 


Ctrl P 


Allutamise menuii 


Make Parent. 





Kui sa vajutad objekti koverale allutamiseks klahvikombinatsiooni CtrIP, avaneb allutamise menuu Make Parent. 
Valides allutamise tuubiks Curve Deform, lisatakse vorele kovera abil deformeerimise tootleja. 
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Object: Vertex Group: 
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Deformation Axis: 
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Animatsiooni satete paneel Anim settings. 



Domineeriva telje seadistused on voreobjektil paika pandud. Vaikimisi on Blenderis peateljeks Y-telg. Seda saab muuta, vajutades 
Track X, Y voi Z nuppu paneelil Anim (vt pilti Animatsiooni satete paneel Anim settings) objekti (Object) kontekstis (F7). 




Koverate ja pindade paneel Curve and 
Surface. 



Tsukliline ehk suletud kover toimib deformeerimisel tsuklilise deformeerijana. Kui One kovera tuupi objekti sees on mitu koverat, jalgib 
sellele allutatud objekt vaid esimest koverat. 

Venitamise (Stretch) valik voimaldab voreobjekti venitamist ja kokkusurumist kogu kovera ulatuses. See valik on saadaval Object 
Data saki Path Animation sektsiooni all siis, kui valitud on deformeeriv kover. Vaata pilti Koverate ja pindade paneel Curve and 
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Surface. 
Naidis 

Teeme lihtsa naite: 
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Lisa pardik! 



• Kustuta vaikekuubik ja lisa pardik (» ShiftA » Add » Mesh » Monkey, vt pilti Lisa pardik!)\ 

• Muutmisreziimist valjumiseks vajuta *? Tab-klahvi. 



Add 
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y Path 



Lisa kover. 



• Nuiid lisa kover ( > ShiftA » Add » Curve » Bezier Curve, vt pilti Lisa kover). 




Kovera muutmine. 



• Sisene muutmisreziimi ja muuda kover selliseks, nagu on pildil "Kovera muutmine"; seejarel valju muutmisreziimist. 
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Pardik koveral. 



• Nuud void sa pardiku deformeerimiseks kasutada uut koveraga deformeerimise tootlejat: 

o Vali pardik ( RMB 3). 

o Lisa sellele tootlejate paneelist Modifiers koveratootleja (Curve). 

° Objektivaljale truki sisse kovera nimi (vaikimisi on see "curve"). Sealt void muuta ka deformatsiooni peatelge. 

• Void kasutada ka vana ja iganenud meetodit (pane tahele, et see tekitab "virtuaalse" tootleja): 

o Vali pardik ( RMB 3) ja siis lisa valikusse kover {- Shift RMB CJ). 

o Allutamise menuu Make Parent avamiseks vajuta klahvikombinatsiooni CtrlP. 

p Vali Curve Deform (vt pilt Allutamise menuu Make Parent). 

• Pardik peaks olema kovera suhtes asetatud nii, nagu pildil Pardik koveral. 

• Nuud, markides RMB 3 abil pardiku ja seda Y-suunal (vaikimisi domineeriv telg) liigutades (G) deformeerub pardik kenasti piki 
koverat. 

^ Nipp 

Liigutamisel (parast G klahvi vajutamist) saad liikumise piirata vaid uhe teljega, vajutades klaviatuuril vastava telje tahisega 
klahvi. Ehk siis X-, Y- voi Z-klahvi vajutades. 

• Pildil (Pardiku deformatsioonid) on nana pardiku erinevad deformatsioonid soltuvalt asukohast kovera suhtes. Ilusama pildi 
saamiseks on objektile lisatud tukeldamise (SubSurf) tootleja tasemega 2 ja lisaks sellele on objektile rakendatud silumine (Set 
Smooth). 

\ Nipp 

Pardiku liigutamisel mones muus suunas kui peatelg, ontulemuseks imelikud deformatsioonid. Monikord see ongi soovitud 
tulemus, aga iildiselt tuleb soovitud tulemuse saamiseks lihtsalt proovida! 




Pardiku deformatsioonid. 



Kovera eendamine 

See osa raagib kovera eendamise meetoditest ehk koveratele paksuse andmisest ning sellest, kuidas seda paksust raja pikkuse 
ulatuses kontrollida. 

Eendamine {Extrusion) 

Mode: Objektireziim Object voi muutmisreziim Edit 

Panel: Kover ja pind Curve and Surface (muutmise kontekst Editing, F9) 
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Ah! Eendamine! Toenaoliselt koige huvitavam koveratega modelleerimise tooriist, eriti siis, kui kasutad 

kantimise/koondamise/kallutamise/raadiuse satteid. Pane tahele, et sellel pole midagi pistmist eendamise kasuga Extrude (E), mida 
kirjeldati eelmisel lehekuljel ! 

Vaatame erinevaid satteid vastavalt nende poolt labiviidava tegevuse ulatusele: 
Width (laius) 

See maarab kovera eendatud "serva" asukoha kovera suhtes. Suletud kahemootmeliste koverate puhul (loe altpoolt) on seda 
suhteliselt lihtne moista - kui laius Width on suurem kui 1.0, on eendatud maht laiem, laiuse vaartuse 1.0 puhul jargib serv 
koverat vaga tapselt ning laiuse vaartuse puhul, mis on vaiksem kui 1.0, on maht kitsam. Sama pohimote tootab ka avatud 
kahemootmeliste ja kolmemootmeliste koverate puhul, kuid see, kuidas maaratakse kovera "valimine"ja "sisemine" pool, naib 
olevat natuke imelik. 

Selle moju eendatud "kanditud" objektidele on samasugune. 
Tilt (kalle) 

See sate - kahjuks ei nae sa Blenderis kusagil selle vaartust- maarab iga kovera punkti puhul "vaandenurga", seega on see 
oluline ainult kolmemootmeliste koverate puhul! 

Seda saab maarata kalde teisendamise toorista abil (Tilt, T voi menuust Curve » Transform » Tilt) ning samuti saad sellele 
tagasi anda vaikevaartuse (st risti algse kovera tasapinnaga), kasutades valikut AltT (voi menuud Curve » Control Points » 
Clear Tilt). 

NURBSide puhul interpoleeritakse kallet alati sujuvalt. Kuid Bezier' puhul void kovera tooriistade paneeli Curve Tools kalde 
interpolatsiooni ripploendist Tilt Interpolation valida interpoleerimise algoritmi (leiad sealt klassikalised voimalused lineaarne 
(Linear), kardinaalne (Cardinal), Bezier (B Spline) ja sujuv (Ease)). 



Lihtne eendamine 

Vaatame koigepealt koverate "lihtsat" eendamist ning jatame kantimise/koondamise lisaobjektid korvale. 
Extrude (eenda) 

See maarab eendamise laiuse (voi korguse). Reaalne suurus oleneb loomulikult aluseks oleva objekti mootkavast, kuid 
mootkava puhul vaartusega 1 eendab Extrusion vaartus 1.0 koverat molemas suunas uhe Blenderi uhiku vorra kovera 
tasapinnaga risti asetseval teljel (kolmemootmeliste koverate eritingimuste kohta loe altpoolt). 
Kui vaartus on 0.0, siis "lihtsat" eendamist ei toimu! 

Bevel Depth (kandi sugavus) 

See lisab eendamisele kandi. Loe selle moju kohta altpoolt. 

Pane tahele, et kant muudab eendamise tulemuse laiemaks ja korgemaks. 

Kui vaartus on 0.0, siis kantimist ei toimu (maksimaalne vaartus: 2.0). 

Bev Resol (kandi resolutsioon) 

Maarab resolutsiooni kantidel, mis on loodud kandi sugavuse (Bevel Depth) vaartusega, mis on nullist korgem. 
Kui vaartus on 0 (vaikevaartus), on kant lihtne "lame" pind. 

Korgemad vaartused siluvad ja kumerdavad kanti ning on seetottu sarnased kovera enda resolutsiooni satetega. 
Meil on ka kolm voimalike tulemuste alamklassi, mis soltuvad sellest, kas kover on avatud, suletud voi kolmemootmeline: 
Avatud kahemootmeline kover 

Eendamised loovad kovera kuju jargiva "seina" voi "riba". Kui kasutad kandi sugavust (Bevel Depth), muutub sein liumae voi 
rentsli sarnaseks. Pea meeles, et kandi suund on monikord imelik ja etteaimamatu ning sageli vastupidine sellele, mille 
saavutaksid samasuguse suletud kovera puhul. Seda suunda saad tagurpidi keerata, muutes kovera suunda . 
Niimoodi void naiteks kiirelt simuleerida mobda keerulist liumage alia veerevat kivikuuli, kombineerides eendatud ja kanditud 
kovera ning kera, millele on lisatud koveraga seotud rada jargiv (Follow Path) piiraja. 

Suletud kahemootmeline kover 

See on eeldatavasti kbige kasulikum olukord, sest sellega saad kiirelt luua mahu, kus (vaikimisi) kaks lamedat ja paralleelset 
pinda taidavad kaks eendatud "seina" kulge. Void neist kulgedest uhe voi mblemad eemaldada, lulitades 3D nupu korval olevad 
tagakulje (Back) ja/voi esikulje (Front) lulitid valja. 

Kant on antud juhul alati oigesti orienteeritud ning seelabi saad mahu "servad" siledaks ajada. 
Kolmemootmeline kover 

Selliste koverate puhul ei ole sellel, kas kover on suletud voi mitte, uldse tahtsust - eendatud kolmemootmelisest kbverast ei 
teki kunagi mahtu, vaid ainult sein voi riba nagu avatud kahemootmeliste koverate puhulgi. 

Kuid kolmemootmeliste koverate puhul on uks lisavoimalus: kontrollpunktide kalle (Tilt, loe ulaltpoolt). See paneb riba kovera 
ulatuses vaanlema, luues naiteks Mobiuse lehe! 



Keerulisem eendamine 

Need eendamised kasutavad uhte voi kahte lisa koverat, et luua vaga keerulisi orgaanilisi kujundeid. 

Seda tCiupi eendamise sisselulitamiseks pead kirjutama selle kovera, mida kavatsed kasutada oma eendamise "selgroona", 
kantobjekti valjale BevOb sobiva koveraobjekti nime. "Kantimise" kover maarab eendatud objekti ristloike. Pole oluline, kas valjas 
BevOb olev kover on kahe- voi kolmemootmeline, kuid kui see on suletud, luuakse "torujas" eendamine ning muul juhul on tulemuseks 
liumage voi rentslit meenutav objekt. 

Objekteendatakse koigi selle seesmiste koverate tales pikkuses. Vaikimisi on eendamise laius konstantne, kuid sul on selle 
muutmiseks kaks vbimalust: kontrollpunktide raadiuse vaartus Radius ning "koondamise" objekt. 

Punktide raadiust (Radius) saab muuta raadiuse kahandamise/paksendamise teisendustbbriistaga Shrink/Fatten Radius (AltS voi 
menuust Curve » Transform » Shrink/Fatten Radius) voi eriomaduste menuu Specials (W) raadiuse maaramise valikuga Set Radius. 
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Raadiusega saad sa otseselt kontrollida eendamise laiust "selgroo" kovera ulatuses. Nagu kalde puhulgi (loe ulaltpoolt), saad kovera 
tooriistade paneeli Curve Tools raadiuse interpoleerimise ripploendist Radius Interpolation valida Bezier' koverate puhul kasutatava 
interpolatsiooni algoritmi. 

Kuid sul on ka teine ja tapsem voimalus: "koondamise" objekt (taper). Nagu ka "kantimise" objekti puhul, maarad sa selle nime 
peamise kovera koondamise objekti valjas TaperOb - see peab olema avatud kover. Koondamise koverat arvutatakse piki 
kohalikku X-telge ning kohalik Y-telg maarab selle laiuse. Lisaks pane tahele: 

• Koondamine maaratakse eendatud objekti koigile koveratele eraldi. 

• Kasutatakse ainult koondamisobjekti TaperOb esimest koverat ning seda ka siis, kui objekt koosneb mitmest eraldi 
segmendist. 

• Mootkava algab esimesest vasakpoolsest kontrollpunktist ning liigub mobda koverat viimase kontrollpunkti ni paremal. 

• Negatiivne mootkava (koondamiskovera kohalik negatiivne Y) on samuti vbimalik. Kuid sellega voivad renderdamisel artefaktid 
tekkida. 

• See muudab tavaliste eendamiste mootkava laiust vastavalt koondamiskoverale, mis tahendab, et koondamiskovera teravaid 
nurki pole hasti naha. Pead selleks kovasti tostma aluskovera resolutsiooni (DefResolU). 

• Suletud koverate puhul toimib koondamisobjekt TaperOb terve kovera piirjoone ulatuses ja mitte ainult objekti pikkuse suhtes, 
seega muutub ka eendamise sugavus. Sellistel puhkudel on kasulik hoida koondamiskovera TaperOb molema otsa suhteline 
kbrgus samana, et kovera uhenduspunkt (koht, kus kovera lopp-punkt uhendub algusega) oleks sujuva uleminekuga. 

Ning viimaks - kolmemootmeliste "selgroo" koverate puhul maarab kontrollpunktide kalle (Tilt) eendatud "kandi" vaandumise mooda 
koverat! 

Naited 

Tuleb teha: lisa moned "lihtsa" eendamise naited. 

Tuleb teha: lisa moned naited "kandiga" eendamisest, mis kasutavad raadiust (Radius). 

Koondame lihtsat ringikujulist koverat, kasutades selleks koondamiskoverat. Lisa kover, valju muutmisreziimist, lisa teine kover 
(suletud nagu ring), pane selle nimeks "KantKover" ning sisesta see nimi esimese kovera kantobjekti valja BevOb (muutmise kontekst 
Editing F9, kovera ja pinna paneel Curve and Surface). Meil on nuud toru. Lisa objekti rezii mis kolmas kover ning nimeta see 
"KoondKover". Muuda vasakpoolset kontrollpunkti, tostes seda 5 uhiku vorra. 

Mine nuud tagasi muutmise konteksti Editing ning muuda esimese kovera koondobjekti valja TaperOb ( kovera ja pinna paneelis 
Curve and Surface ), et selle sisuks oleks "KoondKover" nime saanud kover. Kui sa nuud selle kinnitad, siis lisatakse koondamine 
koheselt ning selle tulemus on naha pildil (Koondamisega eendatud kover). 




Naed, et eendamisobjektile on lisatud koondamise kover. Pane tahele, kuidas toru maht kahaneb vastavalt sellele, kuidas 
koondamise kover liigub vasakult paremale. Kui koondamise kover liiguks kohalikust Y-teljest allapoole, muutuks torus sisemus 
valimuseks (loikuks iseendaga) ning selle tulemuseks oleksid renderdamisel artefaktid. Loomulikult voib see ollagi see tulemus, mida 
sina kui kunstnik soovid! 




Koondamise naide 1. 



Pildil (Koondamise naide 1) naed sa selgelt, millist moju avaldab koondamiskover parempoolsele koverobjektile. Antud juhul on 
vasakpoolne koondamiskover lahemal objekti keskpunktile ning tulemuseks on vaiksem paremal olev koverobjekt. 
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Koondamise naide 2. 

Pildil (Koondamise naide 2) on vasakpoolses koondamiskoveras liigutatud uks kontrollpunktidest keskpunktist eemale ning 
tulemuseks on laiem paremal asuv koverobjekt. 




Koondamise naide 3. 

Pildil (Koondamise naide 3) naeme me seda, kuidas ebaregulaarse kujuga koondamiskover mojutab ringikujulist koverat. 
Tuleb teha: lisa moned naited "kandiga"eendamisest, mis kasutavad kallet (Tilt). 
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Pinnad (Surfaces) 




Pind. 



Koverad on kahemootmelised objektid ning pinnad on nende laiendused kolmemootmelisse ruumi. Pane tahele, et Blenderis on 
kasutada ainult NURBS-pinnad, Bezier' omi pole (kull aga on olemas Bezier 1 tiiupi solmed, loe nende kohta altpoolt), samuti pole 
polugonaalseid (nende asemel on sul olemas vbred!) pindu. Kuigi koverad ja pinnad jagavad sama objekti tuupi (samamoodi 
tekstiobjektid), pole nad samad asjad, naiteks ei saa samas objektis olla nii koveraid kui ka pindu. 

Kuna pinnad on kahemootmelised, on neil kaks interpolatsiooni telge: U (nagu koveratel) ja V. Tahtis on moista, et sa saad maarata 
neile kahele dimensioonile interpoleerimise reeglid (solm, jark, resolutsioon) eraldi (koigi satete puhul U ja V telgedele eraldi). 

Sa void kusida: "Aga need pinnad naivad kolmemootmelised, miks on nad ainult kahemootmelised?" Etobjektoleks 
kolmemootmeline, peab sel olema "maht", ning pinnal, isegi suletud pinnal, ei ole mahtu - see on lopmatuseni ohuke. Kui sel oleks 
maht, oleks pinnal paksus (selle kolmas moode). Seega on see ainult kahemootmeline objekt ning sel on ainult kaks 
interpolatsioonimoodetehk telge ehk koordinaati (kui sa tunned natuke matemaatikat, kujuta endale ette mitteeukleidilistgeomeetriat 
- pinnad ongi kahemootmelised mitteeukleidilised tasapinnad). Rohkem "reaalsest elust" voetud naide oleks see, et sa void 
paberilehe silindri loomiseks kokku keerata, kuid isegi kui see "tekitab" mahu, jaab leht ise (peaaegu) kahemootmeliseks objektiks! 

Tegelikult on pinnad vaga sarnased sellele tulemusele, mida saad siis, kui eendad koverat (mina isiklikult arvan, et peaks olema 
voimalik konverteerida eendatud koverat pinnaks, vahemalt NURBS-kbverast tehtud eendamist - kuid Blender seda praegu ei suuda). 



Pinna tooriistade leidmine 



Preview U 4 



Pinna tooriistad. 

Muutmise kontekstis Editing olevad paneelid on samad, mis koverate puhul , kuid vahemate valikutega. Ning nagu tavaliselt, on sul 
3D-vaate paistes valimise Select ja pinna Surface meniiud ning lisavalikutega hupikmenuu Specials (W). 



Kuvamine 



Pindade ja NURBS-koverate puhul pole kuvamises erilist vahet, valja arvatud see, etu suunda naitavad kollased ruudustiku jooned ja 
v suunda roosad ruudustiku jooned, nagu naed ka pildil (Pind). 

Kontrollpunkte saad peita ja naidata nagu koverate puhulgi ning sul on samad kuvamise reziimid nagu kovera tooriistade paneelis 
Curve Tools. 



Pinna struktuur 



Paljud koverate , eriti NURBS-koverate moisted kehtivad otseselt ka NURBS-pindade puhul, naiteks kontrollpunktid, jark (Order), kaal 
(Weight), resolutsioon (Resolution) jne. Siin raagime ainult erinevustest. 

Vaga oluline on moista NURBS-koverate ja NURBS-pindade vahet - esimestel on uks moode, teistel kaks. Blender kohtleb NURBS- 
pindu ja NURBS-koveraid sisemiselttaiesti erinevalt. On mitu omadust, mis neid eristavad, kuid koige olulisem on see, et NURBS- 
koveratel on ainult uks interpolatsiooni telg (U), aga NURBS-pindadel on kaks interpolatsiooni telge (U ja V). 

Samas void sa luua koveratest "kahemootmelisi" pindasid (kasutades eendamise tooriistu voi vahemal maaral ka kahemootmeliste 
suletud koverate taitmist rakendades). Ja sa saad pindadest luua "uhemootmelisi" koveraid, sest NURBS-pind, millel on ainult uks 
rida (kas U voi V suunas) kontrollpunkte, tekitab kovera. 

Visuaalselt saad sa neid eristada, sisenedes muutmisreziimi Edit ja vaadates 3D-akna paist: seal on iihe menuu valikuna kas "pind 
(Surface)" voi "kover (Curve)". Samuti saad sa pinna loomiseks terve NURBS-pinna kovera eendada , kuid tavalise NURBS-koveraga 
sa seda teha ei saa (me raagime "tavalisest" eendamise tobriistast Extrude, mis aktiveerub kiirvalikuga E, mitte suhteliselt 
spetsiifilisest kovera eendamise tobriistast- jah, ma tean, et see tekitab segadust). 

Kontrollpunktid, read ja ruudustik 

NURBS-pindade kontrollpunktid on samad, mis NURBS-kbveratel. Kuid nende asetus on suhteliselt piirav. "Segmendi" mbiste kaob 
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"Rida" on kontrollpunktide hulk, mis bob uhes interpolatsiooni suunas "joone" (see on natuke sarnane vorede moistega silmusloiked 
(ehk servatsuklid) ). Seega on NURBS-pinnal "U-read" ja "V-read". Peamine on see, et koigil uhte tuupi ridadel (U voi V) on sama arv 
kontrollpunkte. Iga kontrollpunkt kuulub ainult uhte U-ritta ja uhte V-ritta. 

Koik see kokku moodustab "ruudustiku" ehk "puuri", mille kuju maarab NURBS-pinna kuju. See sarnaneb natuke sorestikule . 

Selle moistmine on vaga oluline: sa ei saa NURBS-pinnale lisada uhte kontrollpunkti, vaid pead lisama korraga terve U- voi V-rea 
(praktikas kasutad sa nende lisamiseks tavaliselt eendamise tooriista voi duplitseerimist), mis sisaldab tapselt samapalju punkte kui 
teised. Samuti tahendab see, et saad kaks erinevat pinnatukki "uhendada" vaid siis, kui vahemalt uks nende ridadest sobib teise tiiki 
ridadega. 

Pinna resolutsioon 

Nagu NURBS-koverate puhulgi. maarab resolutsioon Resolution pinna detailsuse. Mida korgem on resolutsioon, seda detailsem ja 
siledam pind on. Mida madalam on resolutsioon, seda konarlikum on pind. Sa saad kasutada kahte resolutsiooni satet, mis vastavad 
kahele interpolatsiooni teljele (U ja V). Pane tahele, et erinevalt koverate resolutsioonist on sul siin ainult uks resolutsioon (kovera 
tooriistade Curve Tools paneelis asuvad Resol U ja V valjad). 







Resolutsioon 1 *1 . 


Resolutsioon 3*3. 



Pildil (Resolutsioon 1*1) on naide, kus nii u kui ka v resolutsioon on 3. Pildil {Resolutsioon 3*3) on naide, kus nii u kui v resolutsioon 
on 12. 




Resolutsiooni paneel. 



Saad maarata eelvaate ja renderdamise resolutsiooni eraldi, et vaateaken ei muutuks aeglaseks, kuid renderdamise tulemus oleks 
siiski hea. 



Suletud ja avatud pinnad 

Nagu koveradki, saavad pinnad olla molemas suunas eraldi kas suletud (tsuklilised) voi avatud, mistottu saad lihtsalt luua toru, 
pontsiku voi kera kujusid ning neid kuvatakse muutmisreziimis Edit "tahketena". See muudab pindadega tootamise suhteliselt 
lihtsaks. 

Solmed 

Nagu NURBS-koverate puhulgi. on NURBS-pindadel kaks solmevektorit, uks U- ja teine V-teljele. Ning nad voivad taas kord olla kas 
uhtlased ({Literal|Uniform}}), lopp-punkti (Endpoint) voi Bezier' (Bezier) tuupi ja nende omadused vastavad koverate omadele. Ja nagu 
koverate puhul, mojutavad need satted (vastavas suunas) vaid avatud pindu. 




Lopp-punkt U 



Pildil (Lopp-punkt U) on U interpolatsiooni telg tahistatud kui "u" ja V interpolatsiooni telg tahistatud kui "v". u interpolatsiooni telje 
tuubiks on maaratud lopp-punkt (Endpoint) ning seetottu ulatub pind mboda u interpolatsiooni telge valiste kulgedeni "Ei"ja "e2". 

Et pind ulatuks koigi valiste kulgedeni, tuleks ka v telje tuup maarata lopp-punktiks (Endpoint). 
Jark 

Ka seekord on see omadus sama nagu NURBS-koverate puhul ning see maarab, kui palju kontrollpunkte pinna kuju koveruse 
arvutamisel arvesse voetakse. Korgete jarkude Order puhul, pildi osa (1), tombub pind kontrollpunktidest eemale ja tulemus on 
siledam - juhul kui resolutsioon on piisavalt korge. Madalate jarkude Order puhul, pildi osa (2), jargib pind kontrollpunkte ning 
tulemuseks on pind, mis kipub jalgima ruudustiku puuri. 
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■mil 



Teist ja neljandat jarku pinnad. 

Illustreerimise eesmargil on nii pildil (Neljandat jarku pind) kui ka pildil (Teist jarku pind) maaratud solmevektorite tuiibiks lopp-punkt 
(Endpoint), mistottu ulatub pind koigi valiste kulgedeni. 

MQIemale interpolatsiooniteljele saad sa jarjestuse maarata eraldi ning nagu ka koverate puhul ei saa see olla madalam kui 2 ega 
korgem kui 6 voi vastaval teljel olev kontrollpunktide arv. 

Kaal 




Clip: 


Start 


0.100 


End: 


1000.000 d 



Pinna kaal 5. 



No mis sa arvad? Jah, see tootab tapselt samamoodi nagu NURBS-koverate puhul! Kaal (Weight maarab, palju iga kontrollpunkt 
koverat "tombab". 

Pildil (Pinna kaal 5) on tahisega "c" kontrollpunkti kaaluks Weight maaratud 5.0, samas kui koigi teiste oma on vaikimisi 1.0. Nagu sa 
nana void, tombab too punkt pinda enda poole. 

Kui koigil kontrollpunktidel on sama kaal Weight, siis tuhistavad nad pohimotteliselt uksteise vaartusi. Kaalude erinevus on see, mis 
sunnib pinda kontrollpunktide poole voi neisteemale liikuma. 

Iga kontrollpunkti kaal on nahtav teisenduste omaduste paneelis Transform Properties (N) olevas valjas M/(mttte valjas Weight). 
Eelseadistatud kaalud 
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Kerakujuline pind. 



NURBSid saavad luua puhtaid vorme nagu ringid, silindrid ja kerad (pea meeles, et Bezier' ring ei ole puhas ring). Puhaste ringide, 
kerade voi silindrite loomiseks pead maarama kontrollpunktidele kindlad kaalud, milledest moned on eelseadistustena kovera 
tooriistade paneelis (Curve Tools) ara toodud (alumine parempoolne nurk).. See ei ole koheselt moistetav ning sa peaksid enne 
nende proovimist lugema NURBSide kohta tapsemalt. 

Me nagime uhemootmeliste NURBS-k5verate juures. kuidas saab luua ringi. Vaatame nuiid, kuidas saab kahemootmeliste 
pindadega luua kera. Pohimote on sama - pane tahele, et kera loomiseks vajaminevad neli erinevat kaalu (1.0, 0.707 = 
ruutjuur (0.5), 0.354 = ruut juur (2) /4 ja 0.25) on kovera tooriistade paneelis Curve Tools eelseadistustena olemas. 

Primitiivid 

Et sul pindade loomise puhul algust lihtsamaks teha, on pinna lisamise menuus Add » Surface olemas neli NURBS-pinna 
eelseadistust: NURBS-pind (NURBS Surface), NURBS-toru (NURBS Tube), NURBS-kera (NURBS Sphere) ja NURBS-toroid 
(NURBS Torus). 




NURBS-pinna primitiivid. 



On olemas ka kaks NURBS-pinna kovera eelseadistust (mille puhul on igal V-real ainult uks kontrollpunkt): NURBS-kover (NURBS 
Curve) ja NURBS-ring (NURBS Circle). 




NURBS-kovera primitiivid. 



Pane tahele, et ringikujulise NURBS-pinna keskel olevat auku ei taideta kunagi, erinevalt selle NURBS-kovera vastest. 
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Pinna valimine muutmisreziimis Edit on vaga sarnane NURBS-kovera valimisele . Lihtsad tooriistad on samad mis vorede puhul, 
seega saad valida kontrollpunkti lihtsalt klahviga LMB 0, lisada valikusse klahviga t> Shift LMB C, valida piirdkastiga B ja nii edasi. 

L (v6i CtrIL) lisab valikusse hiirekursorile lahima kontrollpunkti ning koik sellega lingitud punktid, st koik samale pinnale kuuluvad 
punktid. 

Valikumenuu (Select) 

Valikumenuu Select (3D-vaate paises) on veelgi lihtsam kui koverate oma... 

Koigil valikutel on sama tahendus ja toimimisviis kui objektireziimis (ning muutmisreziimis Edit piirdkastiga valimisest (Border 
Select) on raagitud juba siin ). 



Select Less Ctrl Numpad • 

Select More Ctrl Numpad + 

Select Control Point Row Shift R 

Select Linked Ctrl L 
Checker Deselect 
Select Random 

Inverse Ctrl I 

(De)select All A 

Circle Select C 

Border Select B 



Iga n. (Every Nth) 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Hotkey: Puudub 

Menu: Select » Every Nth 

See on sama voimalus nagu [[Doc:ET/2.6/Manual/Modeling/Curves/Editing#lga n. (Every A/f/7)|koverate valimise puhul]]. Kuigi 
parameetri N ("valiku samm") kaitumisest on kahemootmelisena NURBS-pinna "puuris" suhteliselt raske aru saada... 

Kontrollpunktide rida (Confrol Point RoW} 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: o ShiftR 

Menu: Select » Control Point Row 

See voimalus tootab natuke vorede serva silmuse valiku sarnaselt, sest valib terve rea kontrollpunkte soltuval aktiivsest (viimasena 
valitud) kontrollpunktist. Esimene kord, kui sa kasutad kombinatsiooni o ShiftR, lisatakse hetkevalikule V-rida, mis labib (sisaldab) 
aktiivset punkti. Kui sa kasutad seda kiirkombinatsiooni uuesti, siis lulitub valik selle punkti U- ja V-ridade vahel, eemaldades valikust 
koik muu. 

Rohkem ja vahem (More/Less) 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Hotkey: Ctrl+ NumPad/Ctrl- NumPad 

Menu: Select » More/Less 

Need kaks valikut on vordvaarsed ja vaga sarnased vore valiku omadele . Nende eesmark, soltuvalt parajasti valitud 
kontrollpunktidest, on valikut suurendada voi vahendada. 

Algoritm on sama mis vorede puhul: 

• More (rohkem): iga kontrollpunkti puhul vali koik sellega lingitud punktid (st kaks, kolm voi neli). 

• Less (vahem): kui iga valitud kontrollpunkti puhul on valitud ka koik sellega lingitud punktid, jata see punkt valituks. Koigi teiste 
valitud kontrollpunktide valik tuhista. 

See tahendab kahte asja: 

• Esiteks, kui valitud on koik pinna kontrollpunktid, ei juhtu midagi (sest vahem (Less) puhul on valitud koik lingitud punktid ja 
rohkem (More) ei saa enam loomulikult rohkem punkte lisada). Samamoodi juhtub siis, kui valitud ei ole uhtegi kontrollpunkti. 

• Teiseks ei liigu need tooriistad kunagi pinnast "valjapoole" (nad ei "huppa" kunagi teise samas objektis asuvasse pinda). 



Pinna muutmine 
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Pinna muutmisel on veelgi vahem tooriistu ja valikuid kui kovera puhul ning nende vahel on palju sarnasusi... Seega raagib see 
lehekulg (voi proovib raakida) koigistteemadest, alates pindade muutmise algteadmistest, kuni keerukamate teemadeni nagu 
topoloogia muutmine (retopology). 

Lihtne pindade muutmine (liigutamine, pooramine, suuruse teisendamine) 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: G/R/S 

Menu: Surface » Transform » Grab/Move, Rotate, Scale, ... 

Kui sa oled uhe voi rohkem kontrollpunkte valinud, saad neid haarata/liigutada (G), poorata (R) voi muuta nende suurust (S) nagu 
paljude teistegi asjade puhul Blenderis ja nagu seda on kirjeldatud 3D-ruumis manipuleerimise peatukis. 

Muutmisreziimis Edit on sul nende lihtsate muutmiste puhul olemas veel uks lisavoimalus: proportsionaalne muutmine . 

Keerulisemad teisendamise todriistad 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Menu: Surface » Transform 

Teisendamise tooriistu 'kerakujuliseks' To Sphere, 'aja kiiva' Shear, 'massi' Wrap ja 'lukka/tomba' Push/Pull on kirjeldatud vore 
muutmise peatukis. Pindadel mingeid eraldi teisendamise tooriistu ei ole. 

NURBSide kontrollpunktide satted 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Panel: Kovera tooriistad Curve Tools (muutmise kontekst Editing, F9) ja teisendamise omadused Transform Properties 

Nagu nagime eelmisel lehel . on NURBSide kontrollpunktidel kaal, mis on selle punkti moju pinnale. Saad seda maarata kas kovera 
tooriistade paneelis Curve Tools asuva suure raskuse maaramise nupu Set Weight abil (olles koigepealt maaranud paremale jaavas 
numbrivaljas raskuse) voi trukkides vaartuse otse teisendamise omaduste paneelis Transform Properties olevasse numbrivalja W. 

Lisamine ja eendamine 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: E (voi Ctrl LMB B) 
Menu: Surface » Extrude 

Erinevalt voredest voi koveratest, ei saa sa tavaliselt pinnale otse uusi kontrollpunkte lisada (kombinatsiooniga Ctrl LMB £)), sest 
ainus viis pinna laiendamiseks on terve U- voi V-rea korraga lisamine. Ainuke erand on NURBS-pinna kover, st pind, milles on igas 
U- voi V-reas ainult uks kontrollpunkt. Sellel erijuhul tootab koik samuti nagu koverate puhul. 

Enamasti saab kasutada ainult eendamist. Nagu tavaliselt, toimub parast selle tooriista kaivitamist eendamine koheselt ning sind 
saadetakse liigutamisreziimi Grab, mis ootab, et sa uue eendatud pinna selle sihtkohta lohistaksid. 

Vaga oluline on moista kahte asja: 

• Pinnad on kahemootmelised objektid - seega ei saa sa eendada mitte midagi pinna sees olevat (nt monda "sisemist" rida), 
see ei oleks loogiline! 

• Kontrolliv "ruudustik" peab jaama "ruudusamaseks", mis tahendab, et sa saad eendada ainult tervet rida ning mitte kohti siin ja 
seal... 

Kokkuvotlikult voib oelda, et eendamise tooriist (Extrude) tootab siis ja ainult siis, kui valitud on uks terve piirav rida - muidu ei juhtu 
midagi. 

Nagu koverate puhulgi, ei saa sa oma objektis uut pinda luua mitte millestki lihtsalt ilma midagi valimata kombinatsiooniga Ctrl LMB E 
klopsates. Aga erinevalt koveratest pole olemas "loikamise" valikut, millega saaksid pinna kaheks osaks eralda, ning seega saad sa 
uut pinda luua ainult monda olemasolevat kopeerides ( j ShiftD) voi tekitades uue pinna (lisamise menuu Add...). 

Naited 

Pildid (Kontrollpunkt valimine) kuni (Valmis) naitavad tuupilist pinna kiilje eendamist. 

Piltidel (Kontrollpunkti valimine) ja ( - ShiftR) valiti kontrollpunktidest piir-rida, valides koigepealt uh kontrollpunkti nimega "c" ja 
kasutades seejarel jargnevate kontrollpunktide valimiseks rea valimise tooriista (tf ShiftR). 




Seejarel serva eendatakse (E), nagu naidatud pildil (Eendamine). Pane tahele, kuidas vore on valitud rea korval krussi tombunud 
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(mainitud koht on tostetud helehalli ringikujulise alaga esile). See on nii seetottu, et ka uus eendatud pinna osa on sealsamas kohas. 




Liigutades uut osa sellest alast eemale, hakkab pind "lahti jooksma". Liikumise suund on tahistatud valge noolega "e" ja uus pinna osa 
tahega "s". 

Saad sellist eendamise (voi lisamise) protsessi jatkata, kuni jouad oma mudeli lopliku kujuni. 

Pindade avamine ja sulgemine 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: C 

Menu: Surface » Toggle Cyclic 

Naqu koveraid , saab ka pindasid sulgeda (tsukliliseks muuta) ja avada. Kuna pinnad on aga kahemootmelised, siis maarad sa seda 
voimalust U-ja V-telgede puhul eraldi. 

Et tsuklilisust uhel teljel sisse voi valja lulitada, vajuta klahvi C ja vali hupikmenuiist U- (cyclic U) voi V-telg (cyclic V). Vastavad pinna 
valimised servad uhendatakse, et luua "suletud" pind. 

Sisemine ja valimine 

Pindadel on "sisemine" ja "valimine" kiilg, millest esimene on must, kuid teine oigesti varjutatud - pindade puhul ei paista olevat 
"kahepoolset" varjutamise voimalust... Kui sa Lines voi teises suunas pinna sulged, voib tulemuseks olla iileni must objekt! Sellisel 
juhul vaheta lihtsaltoma pinna "suunda" . . . 



Duplitseerimine (Duplication) 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Hotkey: o ShiftD 

Menu: Curve » Duplicate 

Nagu vorede ja koverate puhulgi, duplitseerib see kask valikut. Koopia valitakse nagu tavaliselt ning see on haaramisreziimis, nii et 
saad selle teise kohta liigutada. 

Kuid pindade puhul on moned valikud, mida ei saa duplitseerida, millisel juhul viiakse sind koheselt haaramisreziimi... Reaalselton 
kopeeritavad ainult uksiku lubatava alamruudustiku moodustavad valikud. Uurime seda lahemalt: 

• Sa saad kopeerida uksiku kontrollpunkti. Sellest saad "eendada" mooda U-telge "pinnakovera" ning seejarel seda unikaalset Li- 
nda mooda V-telge eendada, et luua reaalne uus pind. 

• Saad kopeerida uhe pideva rea osa (voi loomulikult ka terve rea). Selle tulemuseks on uus U-rida ja seda isegi juhul, kui sa 
valisid (osaliselt) V-rea! 

• Saad kopeerida uksikut tervet alamruudustikku. 

Pane tahele, et kui sa proovid duplitseerida mitut lubatud "alamruudustikku" (isegi kui need on uksikud punktid) uheaegselt, siis see ei 
toota. Sa pead duplitseerimisttegema uksteise jarel... 

Elementide kustutamine 



Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: X voi Del 
Menu: Curve » Delete... 

Pinna kustutamise hupikmenuu Erase pakub sulle kahte valikut: 
Selected (valitud) 

See kustutab valitud read ilma pinda katkestamata (st kahele poole jaavad read uhendatakse omavahel otseselt parast 
keskele jaavate ridade kustutamist). Valik peab vastama jargnevatele reeglitele: 

• Valitud voivad olla ainult terved read. 

• Valitud read peavad olema samal teljel (st sa ei saa samaaegselt kustutada nii U- kui ka V-ridasid). 

Samuti pea meeles, et NURBSide jark ei saa olla korgem kui kontrollpunktide arvantud teljel ning seega voib see parast 
kontrollpunktide kustutamist vaheneda... Loomulikult, kui jaab ainult iiks rida, muutub pind "pinnakoveraks", kui jaab ainult iiks 
punkt, pole enam nahtavat pinda, ning kui kustutatakse koik punktid, kustutatakse ka pind ise. 
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All (koik) 

Nagu vorede voi koverate puhul, kustutab see valik koik objektis oleva! 



Naide 





Enne ja parast 



Pildil (Enne) on valitud rida kontrollpunkte, valides koigepealt punkti nimega "a" ning kasutades seejarel ulejaanud punktide 
valimiseks kiirkombinatsiooni o ShiftR. Kasutades seejarel kustutamise menuud Erase (X). kustutatakse valitud kontrollpunktide rida 
ning tulemuseks on pilt (Parast). 



Pindade uhendamine 



Mode: Muutmisreziim Edit 



Hotkey: F 

Menu: Surface » Make Segment 

Nagu koverate puhul n5uab pindade uhendamine seda, et oleks valitud uks serv (piiril olev kontrollpunktide rida) kahest eraldi pinnast. 
See tahendab, et pinnad peavad olema sama objekti osad. Naiteks ei saa sa objekti rezii mis Object kahte pinda uhendada - kuid sa 
saad loomulikult (nagu koigi teiste objektituubide puhul) uhendada kaks voi enam pinnaobjekti uheks objektiks (CtrlJ) - neid aga ei 
"lingita" ehk uhendata uheks pinnaks... Jah, see on natuke keeruline! 

See kask on vordne vorede servade voi kulgede loomisega (siit ka kiirkask F) ning seetottu tootab see ka ainult muutmisreziimis 
Edit. Valik tohib sisaldada ainult sama resolutsiooniga (sama arvu kontrollpunktidega) aareridasid, muidu proovib Blender teha oma 
parima aranagemise jargi (mida uhendada millega) voi kukub uhendamine labi (kas vaikselt, resolutsioonide mittesobimise 
veateatega "Resolution doesn't match", kui valitud on erinev arv punkte, voi liiga vaheste punktide veateatega "too few 
selections to merge", kui valisid punkte ainult uhelt pinnalt. . .) 



Seega vali probleemide valtimiseks ainult aareridasid, millel on sama arv punkte. Pane tahele, et sa saad uhendada uhe pinna U-rea 
teise pinna V-reaga - Blender poorab automaatselt uhe pinna teljed ringi, et need korrektselt kattuksid. 

NURBS-pindade koveraid kasutatakse sageli erinevate kerede (laevad, kosmoselaevad...) tegemiseks, sest nad maaravad terve 
objekti ulatuses ristloike ning sa pead neid lihtsalt ilusa, sujuva ja harmoonilise kuju saamiseks "katma", nagu on raagitud ulalpool. 
Detailsemaid juhiseid vaata sellestoppetukist . 



Naited 



Vasakpoolne osa pildist (Valmis uhendamine) naitab kahte NURBS-pinda (mitte NURBS-koverat) muutmisreziimis Edit, mis on 
uhendamiseks valmis. Parempoolne osa pildist on nende kahe kovera uhendamise tulemus. 




Tukeldamine (Subdivision) 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Panel: Kovera tooriistad 1 Curve Toolsl (muutmise kontekst Editing, F9) 
Hotkey: W » 1 NumPad 

Menu: Surface » Segments » Subdivide, Specials » Subdivide 
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Pinna tukeldamine on vaga lihtne: kasutades kas tukeldamise valikut Subdivide eriomaduste menuus Specials (W) voi kovera 
tooriistade 1 paneelis Curve Toolsl olevat tukeldamise nuppu Subdivide, tukeldad sa uhe korra koik "taielikult valitud ruudustikud", 
tukeldades iga "nelinurka" neljaks vaiksemaks uhikuks. 

Kui sa kasutad seda uhemootmelise pinna puhul ("pinna kover"), tootab see tooriist tapselt samamoodi nagu koverate oma . 

Vurr (Spin) 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Panel: Kovera tooriistad 1 Curve Toolsl (muutmise kontekst Editing, F9) 

See tooriist on natuke sarnane vore vastavale tooriistale - kuid sellel on vahem valikuid ja voimalusi (tegelikult neid polegi!). 

See tootab ainult valitud "pindade" puhul, mis koosnevad uhest U-reast (ja ilma tihegi V-reata) ehk siis nonda nimetatud "pinna 
koveratega". Tooriist "eendab" seda "ristloiget" ruudukujulise mustrina ning muudab automaatselt kontrollpunktide kaale, et saada 
taiuslikult ringikujuline eendus (see tahendab, et pind tuleb mooda V-telge sulgeda). Tegevus jargib tapselt samu printsiipe nagu 
NURBS-toru (NURBS Tube) ja NURBS-pontsiku (NURBS Donut) puhul. 

Muuda suunda (Switch Direction) 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: W » 2 NumPad 

Menu: Surface » Segments » Switch Direction, Specials » Switch Direction 

See kask poorab ukskoik millise kovera, mille puhul on valitud vahemalt uks element, suuna "tagurpidi" (st alguspunkt lopetab ja 
vastupidi). See on kasulik, kui kasutad koverat rajana voi koos kantimise ja koondamise satetega. 

Teised eriomadused 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: W 
Menu: Specials 

Eriomaduste menuus Specials on tapselt samad voimalused nagu koverate puhul - kuid raadiuse maaramise (Set Radius) ja 
raadiuse silumisega (Smooth Radius) pole pindade puhul midagi peale hakata... 

Konverteerimine 

Kuna eksisteerivad ainult NURBS-pinnad, pole olemas "sisemist" konverteerimist. 

Kuid eksisteerib "valine" konverteerimine, pinnast voreks, mis tootab ainult objektirezii mis Object. See teisendab pinnaobjekti 
Surface voreks Mesh, kasutades kulgede, servade ja tippude loomiseks pinna resolutsiooni molemas suunas. 

Topoloogia muutmine (Retopology) 

Pinnakomponentide nakkumine toimub samamoodi nagu vorede ja koverate puhul. Lisainfot vaata topoloogia muutmise peatukist. 
Mitmesugune muutmine 

Sul on ka moned samasugused valikud nagu vorede puhul voi objektirezii mis Object olles. Sa saad valitud pinna osadeks jagada (P), 
muuta teisi valitud objekte uhe voi kolme kontrollpunkti alamateks (CtrIP - pane tahele, et kolmele kontrollpunktile alamaks muutmisel 
on koverate puhul imelik tulemus) voi lisada haake (hooks) , et juhtida kovera punkte teiste objektide abil. 

Kasutada saab ka peegeldamise tboriista Mirror, mis toimib tapselt samamoodi nagu vore tippude puhul . 
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Mode: Muutmisreziim Edit (Text) 

Panel: Curve and Surface, Font ja Char (Editing kontekst, F9) 
Hotkey: F9 
Menu: Add » Text 

Agate font \ 

<'': ! 'III' ? 

Mi; -M / 

Teksti naited. 

Tekstiobjektid (Text) on tapselt need, mida nimi utleb - need sisaldavad teksti. Neil on olemas uhised elemendid koverate ja 
pindadega, kui raakida kaasaegsetestfondiformaatidest(OpenType, TrueType jne). Need on vektortuupi ja koosnevad pohiliselt 
Bezier' koveratest. 

Blenderil on olemas oma fondihaldamise susteem, et saaks vastavaid tahti ja sumboleid 3D-vaates kuvada. Lisaks sisseehitatud 
fondile saab kasutada valiseid PostScript Type 1, Open Type ja TrueType fonte. Muide, igat .blend-failis olevat objekti saab 
kasutada teksti sees oleva tahe/sumbolina. 

Blenderi abil saab luua/renderdada 2D- voi 3D-teksti ja varjutada seda nii nagu vaja. Lisaks on olemas mitmed kuljendamise 
voimalused nagu joondamine ja tekstikastid. Vaikimisi on tahed seesttais pinnad, tapselt nagu iga suletud 2D-k6ver. Loomulikult 
saab teksti ka eendada (tahtedele paksust anda), samuti koveraid jargima panna. 

Teksti saab ka teisttuupi objektiks konverteerida (klahviga AltC, objektireziimis). Konverteerida saab koverateks voi voreks ja nii 
saab kasutada nende objektituupide voimalusi. 

Pilt (Teksti naidised) naitab moningate erinevate fontide kasutamist. On nana, et sinine tekst paikneb kovera peal. 
Markused 

Uhes teksti objektis voib olla koige rohkem "50 000" sumbolit. Mida rohkem on tekstiobjektis sumboleid, seda aeglasemalt hakkab 
arvuti reageerima. 

Nagu sa void objekti- (Object) ja muutmise (Edit) reziimi vahel liikudes naha, fontide (Font) sakk sellest ei muutu. See tahendab, et 
uhe tekstiobjekti eri osadele ei saa anda erinevaid omadusi, nii nagu seda sai teha voreobjekti puhul. Omaduse muutmine muudab 
tervet objekti. Nii et font, suurus jne on omane tekstiobjekti le tervikuna. On siiski uks voimalus, mille abil saab uhes tekstiobjektis nelja 
erinevattekstituupi kasutada: nendeks onfondi stiilid "Regular" (tavaline kiri), "Bold" (paks kiri), "Italic" (kaldkiri) ja "Bold&ltalic" (paks 
ja kaldus). 

Ressursside optimaalse kasutamise huvides on nii, et mallu loetakse vaid tegelikult kasutuses olevad sumbolid (mitte aga kogu font). 

Teksti valimine 




Tekst muutmisreziimis Edit. 



Muutmisreziimis on naha valget kursorit, mille abil saab maarata, kuhu uus tekst lisatakse - nii nagu suvalises tekstiredaktoris. 
Kursorit saab liigutada nooleklahvidega (— »/|/<— /|) voi Page up/Page down ja ' Home/End klahvidega. 

Tekstist mingi osa valimiseks hoia nooleklahvidega liikumise ajal all Shift-klahvi. Nii saab maarata materjale, fondi stiili (normal I 
bold I italic) ja muudki. 

Teksti muutmine 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: vaata alt 
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Tekst muutmisreziimis. 



Teksti muutmine on teiste objektide muutmisest kullaltki erinev ja pohiliselt saab seda teha kahes kohas. Esimene koht on muidugi 
3D-vaate aken, kus saab teksti sisestada ja on olemas moningad klahvikombinatsioonid stiilide lisamiseks - paljud teiste objektide 
muutmiseks tuntud klahvikombinatsioonid ei tee muutmisreziimis tekstiobjekti puhul midagi. Teine koht muutmiseks on objekti 
andmete (Object Data) sakk. Selle nupu kujutisel on tekstiobjekti puhul F-taht. 

3D-vaate paises otseselt tekstiobjektiga seonduvaid nuppe pole. Ka erivalikute meniiu (Specials) ei sisalda midagi selle objektiga 
spetsiifiliseltseonduvat. Pole muutmise, peegeldamise ega muid vahendeid. Teksti saab mojutada samasuguste tootlejatega 
(modifiers) kui koveraid. 

Teksti muutmine on iisna samasugune nagu tavalistes tekstiredaktorites, aga mitte siiski nii voimalusterohke, lisaks on ka moningad 
erinevused: 

Muutmisreziimist valjumine 

Tab klahvei lisa tabulatsioonimarki, vaid lulitab objektireziimi ja muutmisreziimi vahel. 
Kopeerimine 

Teksti loikepuhvrisse kopeerimiseks kasuta klahvikombinatsiooni CtrIC voi tooriistariiulis (Tool Shelf) asuvat Copy I nuppu. 
Loikamine ja kopeerimine 

Teksti loikepuhvrisse kopeerimiseks ja tekstiobjektist eemaldamiseks kasuta klahvikombinatsiooni CtrIX voi tooriistariiulis 
olevat olevat Cut | nuppu. 
Asetamine 

Loikepuhvrist teksti asetamiseks on klahvikombinatsioon CtrlV voi tooriistariiuli nupp Paste . 
Kogu teksti kustutamine 

Kogu teksti kustutamiseks on klahvikombinatsioon Ctrl* — Backspace. 
Teksti algusesse/loppu liikumine 

\ Home ja ■* End klahvid viivad vastavalt rea algusesse voi loppu. 
Eelmine/jargmine sona 

Sonakaupa kursori liigutamiseks kasuta klahvikombinatsioone Ctrl<— voi Ctrl—*. 

Teksti puhverei suhtle OP-susteemi puhvriga. See toimib ainult Blenderi siseselt. Valise teksti sisestamist vaata allpool olevastosast 
teksti sisestamine . 

Teksti sisestamine 

Teksti sisestamiseks on olemas kolm varianti: kirjutamine, loikepuhvrist asetamine voi tekstifaili sissetoomine. 

Tekstifaili saab sisse tuua manuustText » Paste File. Avaneb failisirvija aken (File Browser) ja selle abil saab sisse tuua sobiva UTF- 
8 faili. Vaata jallegi, et selles poleks liiga palju tahti, et programmi tagasiside ei muutuks liialt aeglaseks. 

Sriftid (fondid) 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Panel: Font (Editing (muutmise) kontekst, F9) 

Fondi seadete (Font) paneelil on teksti valjanagemise muutmiseks palju valikuid. 
Sriftifailide (fontide) laadimine ja muutmine 



|3 18thCtrlnit.ttf 


29 KB 


f3 18thCtrKurStart.ttf 


89 KB 


J3 18thCtrKurTxt.rtf 


84 KB 


|3 1610_Cancellaresca_lim.TTF 


116 KB 


|3 BIRTH OF A HERO.ttf 


116 KB 


f3 CRBLATRIAL.otf 


45 KB 


|3 CRBLATRIALttf 


54 KB 


|3 CRIALTRIAL.otf 


59 KB 


f3 CRIALTRIAL.ttf 


76 KB 


f3 kabog.ttf 


23 KB 


|3 kingthingsp>etrock.ttf 


14 KB 



Type 1 fondifaili laadimine. 



Vaikimisi naitab Blender koiki nelja valikutoma sisseehitatud fondiga Bfont. Sisseehitatud font on alati saadaval ja selle nimeks 
kuvataks Bfont. Esimesest ikoonist avaneb rippmenuu, kus on nana Blenderis hetkel olemasolevad fondid. Iga stiili jaoks saab valida 
uhe fondi. 

Teistsuguse fondi laadimiseks vajuta laadimise nupule ja navigeeri sobiva fondifailini. Failisirvija File Browser naitab ainult neid faile, 
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mis on laadimiseks sobivad, nagu on nana joonisel (Type 1 fondifaili laadimine). Mittesobivaid faile kuvatakse vaid siis, kui failisirvija 
aknas on valja lulitatud lehtrikujuline nupp. 

Unix note 

Fondifailid asuvad tavaliselt /usr/iib/fonts, moned ka /usr/iib/xn/fonts, kuid see ei ole alati nii. Neid voib olla ka sellistes 
kohtades nagu /usr/share/iocai voi /usr/iocai/share ja nad voivad paikneda ka alamkataloogides. 



Kui sa valid sellise fondifaili, mida Blender ei tunnista, ilmub veateade "Not a valid font". 

Jata meelde, et uutfonti kasutatakse koigi seda kasutavate stiilide juures. Iga stiili jaoks saab aga kasutada eraldi fondifaili. Naiteks 
kaldkirja saamiseks tuleb laadida "ltalics"-tuupi font. Parast fondifaili laadimistsaab seda rakendada tervele tekstiobjektile. Kokku 
saab iihes teksti objektis kasutada nelja erinevat stiili (Normal, Italics, Bold, Bold-Italics). 

Blender ise ei vaata, et sinu poolt mingi stiili jaoks Dies laaditud font ka selle stiili kirjeldusele vastaks, st et kaldkiri ka toesti kaldus 
oleks. Selle abil saab lihtsalt nelja erinevat tuupi teksti kasutada - igaiihe jaoks saab valida erineva fondifaili voi selle sees oleva stiili. 

Objektid kui fondid 

Sa void "luua" omaenda fondi otse Blenderis! See on vordlemisi keeruline tegevus, nii et kirjeldame seda detailselt: 

• Esiteks on vaja luua tahed/sumbolid. Iga uksik taht voib olla suvalist tuupi objekt (vore, kover, meta vms). Koik peavad olema 
nimetatud jargmiste reeglite kohaselt: prefiks ja selle jarel tahe nimi (naiteks "ft. a", u ft.b"jne.). 

• Jargmisena tuleb tekstiobjektil sisse lulitada duplitipud (Dupli Verts). Kui tekstiobjekt on aktiivne, saab selle katte objekti 
andmete saki alt Duplication sektsioonist. 

• Niiud tuleb objekti andmete saki alt Font sektsioonis Object Font valjale kirjutada fondiobjekti nimi. Praeguse naite korral siis 
"ft.". 

Ja nuud, kui vastava prefiksi ja tahelaiendiga objekt on olemas, kuvatakse vastava tahe asemel omavalmistatud kujundit. "Nahtavaks 
jaab ka originaaltaht". Taheobjekti valmistamisel tuleb teha nii, et selle "keskpunkt" paikneks objekti vasemas alumises servas. 

Fontide formaatimine 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Panel: Font (Editing (muutmise) kontekst, F9) 

Paneelil Font on terve rida tupograafiat ja kuljendust muutvaid valikuid. 

Size (suurus) 

Tekstibloki suurus (uksikute tahtede suurust eraldi muuta ei saa). Siiski on voimalik erinev suurus valida neljale voimalikule 
erinevale stiilile. 
Shear (kalle) 

Kirja kaldenurk. "See ei ole tegelikult kaldkiri", kuna kaldega saab kalde vaartust muuta. 



Rasvane, kald-ja allajoonitud kiri 




Pane linnuke kasti, et naidata naiteks 
rasvast kirja 

Italics (kaldkiri) 

Parast sissetrukkimist saab seda Italic-nupuga sisse ja valja lulitada. Nupp Italic on olemas ka tooriistariiulis (Tool Shelf). 
Bold (paks kiri) 

Nupp Bold lulitab sisse ja valja paksu kirja stiili. Nupp Bold I on olemas ka tooriistariiulis. 
Bold and Italics (paks ja kaldus) 

See on kahe eelneva kooslus, kuid siin voib kasutuses olla ka teistsugune font. 

Underline (allajoonitud) 

Lulitab sisse teksti allajoonimise. Ka see nupp on tooriistariiulis olemas. 

Underline position (allajoonimise positsioon) 

Selle abil saab allajoonimise kriipsu vertikaalselt ja horisontaalselt nihutada. 
Underline height (allajoonimise paksus) 

Sellega maaratakse kriipsu paksus. 
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Blended Bold ja Italic nupud ei toota analoogselt teiste programmidega. Need hakkavad toimima siis, kui vastav font on seal valjal ara 
maaratud. Selle kohta vaata ulaltpoolt . 

Bold/ltalicsAJnderline stiili saamiseks void selle juba enne trukkimist sisse lulitada. Kuid nende saamiseks void ka esmalt teksti 
sisse trukkida, soovitud ala ara markida ja siis vastavast nupust stiili ara muuta. 




Paks kiri. 

Pildil (Paks kiri) on uks font kasutuses "Te" jaoks ja teine font "xt" jaoks. 
Suurtahtede ja vaiketahtede kasutus 

Tooriistariiulis olevate nuppude To Upper ja To Lower abil saad valitud tahed vastavalt suurtahtedeks voi vaiketahtedeks muuta. 
Vaikeste suurtahtede kasutamiseks lulita sisse Small Caps. 

Nende suurust saad muuta Small Caps Scale seadistuste alt. Pane tahele, et sama suurus Small Caps Scale kehtib koigile tahtedele, 
millele on maaratud Small Caps formateering. 

Joondamine 



Paragraph paneelil on valikud teksti joondamise ja paigutamise jaoks. 



▼ Paragraph 
Align 


Left Center 


Right Justify 


Spacing: 




Offset: 


' Character: 1000 


> 


f ■ < ooo 


Word 1.000 




Lin.- ! 000 





Loigu sakk 



Joonda tekst (Align) 



Left (vasakule) 

Joondab teksti tekstikasti vasemasse serva. Kasti mitteolemasolu korral on joondamiseks tekstiobjekti "keskpunkt". 
Center (keskele) 

Kasutab tekstikasti keskele joondamist. Kasti puudumise korral on joondamiseks tekstiobjekti "keskpunkt". 
Right (paremale) 

joondab teksti tekstikasti paremasse serva. Kasti puudumise korral on joondamiseks tekstiobjekti "keskpunkt" ja tekst 

"kasvab" trukkides vasemale poole. 
Justify (joonda molemasse serva) 

Muudab sonade vahel olevate tuhikute laiust, nii et tekst oleks nii vasemalt kui paremalt aarest vastu raami. Sona sees olevad 

tahevahed aga ei muutu. 
Flush (sorenda molemasse serva) 

Muudab sonade vahel olevate tuhikute laiust ja sona sees olevate tahtede vahekaugust, nii et tekst oleks nii vasemalt kui ka 

paremalt aarest vastu raami: n-6. venitab moned sonad laiemaks. 

Nii Justify kui ka Flush toimivad ainult raami sees olevana. 



Tahevahed (Spacing) 



Character (tahemark) 

Kui palju suurendada-vahendada tahtede omavahelist kaugust 
Word (sona) 

Sonade vahel olevate tuhikute laiuse maaramine. Seda saab teha ka klahvikombinatsioonidega Alt<— ja Alt—*, mis 
suurendavad/vahendavad vastavalt 0.1 vorra. 
Line (rida) 

Reavahe muutmine. 



Nihe (Offset) 



X offset ja Y offset 

Selle abil saab teksti X-ja Y-teljel normaalasendi suhtes nihutada. Raamide kasutamisel mojutab see kogu tekstiobjekti teksti. 
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Erimargid (Special Characters) 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Menu: Text » Special Characters 

Moningad erimargid saab katte Alt-klahviga voi Text-menuust 3D-vaate paises. 
Siin on nendest tahtedest kokkuvote: 



AltC: 


Copyright (©) 


AltR 


Registreeritud kaubamark (®) 


AUG: 


Kraad (°) 


AltX 


Korrutamise mark (x) 


AltS: 


Saksa kahekordne "ss" (R>) 


AltF 


Valuuta mark (n) 


AltL: 


Inglise nael (£) 


AltY 


Jaapani jeen (¥) 


AM: 


Ulakirjas 1 ( 1 ) 


Alt2 


Ulakirjas 2 ( 2 ) 


Alt3: 


Ulakirjas 3 ( 3 ) 


Alt.: 


Rongas 


Alt?: 


Hispaania kusimark (<<,) 


Alt!: 


Hispaania huuumark (j) 


Alt<: 


Vasempoolne nurklik jutumark («) 


Alt> 


Parempoolne nurklik jutumark (» 



Koik klaviatuurilttriikitavad tahed peaksid toimima. Mitmete erimarkide saamiseks (mida klaviatuuril pole) saab kasutada 
klahvikombinatsioone. Naiteks "tapitahtede" saamiseks truki esmalt sisse tavaline tappideta taht, vajuta Alt^ — Backspace ja seejarel 
truki sisse soovitud "tapid". Siin on moned naited: 



A, Alt<— Backspace, ~: 
A, Alt* — Backspace, O: 



a A, Alt*— Backspace, ': 
a E, Alt*— Backspace, ": 



a A, Alt<— Backspace, ': 
e O, Alt<— Backspace, /: 



Teksti raamid (Text Boxes) 

Mode: Object or Edit modes 

Panel: Font (Editing (muutmise) kontekst, F9) 




Teksti raam. 

Raami abil saab teksti raami sisse jaotada. Uhe tekstiobjekti kohta voib olla vabalt valitud hulk raame. Koigi tekstikastide asukohta ja 
suurust saab vabalt muuta. 

Tekst voolab sonade kaupa vaiksema numbriga tekstikastist suurema suunas. Tekst liigub edasi juhul, kui iihte tekstiraami tekst 
enam ara ei mahu. Viimase tekstiraami korral laheb mitte aramahtuv tekst kastist valja. 

Tekstiraamid toimivad usna sarnaselt kuljendusprogrammidega, naiteks Scribus. Tekstiraamide abil saab kontrollida teksti 
kuljendust. 

Raami omadusi saab muuta paneeliltText Boxes. 
Tekstiraami suurus (Frame size) 

Iga uue raami tekitamisel on selle laius ja korgus null ning seda pole veel nana. 

Nullsuurusega tekstiraame ignoreeritakse ja tekst hakkab nendest kohe valja voolama. Isegi sel juhul, kui on olemas jargmine nullist 
suuremate mootudega raam. 

Raami nahtavaks muutmiseks tuleb maarata selle suuruseks suurem arv kui null. 
Markus 

Tehniliselt vottes pole korgus kunagi 0.0, sest font ise annab korguse. 




Raami laius 



Joonisel {Raami laius) on tekstiobjekt, mille laius on 5.0. Kuna see on suurem kui 0.0, on see niiud nana ja seda kuvatakse 
katkendjoonega. Tekst on kastist valjunud, kuna see on joudnud viimase raamini, mis on praegusel juhul vaikimisi lisatud raam. 

Raami lisamine/kustutamine 

Raami lisamiseks vajuta nuppu Add Textbox , mis asub paneelil Text Boxes. Uue raami lisamisel on see sama suur ja samas kohas 
nagu viimane raam. Uue raami korral muuda X ja/voi Y valja. AinultX-i muutmine tekitab uue veeru. 



Raami kustutamiseks vajuta nuppu 
Naidis: Teksti voolamine 



Koigi jargnevate raamide tekst voolab niiud vastavalt uuele olukorrale uuesti. 
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Tekst 1 . 



Kane voi enama tekstiraamiga saab teksti paremini paigutada. Tekita naiteks tekstiobjekt ja kirjuta sinna "Blender on uiiiahe"; 
vaata (Tekst 1). Tekstiobjektil on olemas kiill raam, aga see pole veel nahtav, sest raami laius (Width) on 0.0. 




Tekst 2. 



Pane laiuse vaartuseks 5.0. Nuud on juba raami laius nana ja uuelt realt jatkamine toimub vastavalt sellele, nagu nana pildil (Tekst 2). 
Nagu nana, voolab tekst ule raami serva. Nii on see selleparast, et tekst on joudnud viimase raamini, mis praegusel juhul on vaikimisi 
esimene raam. 

Uue raami lisamisel ja sellele laiuse-korguse andmisel voolab tekst sinna edasi. 



Naide: mitme veeru kasutamine 




text w?i 
wrdp 
aulo- 




Tekst 5. 



Mitme veeru kasutamiseks tuleb esimesele raamile anda korgus ja laius ja siis uus raam tekitada. Uue raami suurus on sama mis 
eelmisel raamil. Maara X asukohaks midagi suuremat v6i vaiksemat, kui see on eelmisel raamil. Vaata pilti (Tekst 5). 

Mitme materjali kasutamine 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Panel: Link and Materials (Editing (muutmise) kontekst, F9) 
Iga taht voib olla erinevast materjalist. 

Materjali voib ara maarata enne trukkimist, kuid soovitud teksti voib ara markida ka parasttrukkimistja sellele seejarel materjalide 
saki all Assign -nupuga vastav materjal maarata. 

Naited 



green 



Red Green Blue. 

Naite (Red Green Blue) tegemiseks on vaja esmalt kolm materjali tekitada. Igale sonale saab materjali maarata, kui see esmalt ara 
markida ja siis Assign -nuppu vajutada. (Red Green Blue) on jatkuvalt uks ja terviklik tekstiobjekt. 

Tekst koveral 

Koveratootlejaqa saad teksti panna kovera peale jooksma. 

Naide 



o§> Low 

Y /? Resolution 



Tekst koveral. 

Pildil (Tekst koveral) naed sa 2D Bezier"! koveral olevat teksti. 

Koveratootleja lisamiseks tuleb tekstiobjekt esmalt konverteerida voreks, kasutades AltC ja valides Mesh. 
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Markus 

On olemas ka tekst koveral (Text on Curve) voimalus, kuid koveratootleja pakub rohkem voimalusi. 

Kovera kuvamise valikud 

Mode: Object or Edit modes 

Panel: Curve and Surface (Editing (muutmise) kontekst, F9) 

Nagu nana paneelilt Curve and Surface, on tekstil ja koveral palju samasuguseid seadistusi. 
Resolutsioon (Resolution) 

Preview (eelvaade) 

Resolutsioon vaateaknas. 
Render (renderdus) 

Resolutsioon renderdamisel. 




Kuju satted 



Fast Editing (kiire muutmine) 

Lulitab muutmisreziimis koverate taitmise valja. 

Taide (Fill) 

Selle abil on ara maaratud, kuidas on tahekeha sisu taidetud siis, kui Geometry paneelil on sisse lulitatud eendamine (Extrude) voi 
kantimine (Bevel). 

Front (ees) 

Taidab pinnaga esipoole. 
Back (taga) 

Taidab pinnaga tagapoole. 
Fill Deformed (taida deformeeritud) 

Taidab koverad parast votmevormide (shape keys) ja tbotlejate (modifiers) rakendamist. 



Tekstuurid 



J 

v Auto Texture 




Location: 


Size: 


| - X: 2.590 


• X: 2.515 Hi 


• Y. 0.341 


| * Y 0.350 1 | 




11 ■ Z: 182.080 • JI 





Tekstuuri satted 



Use UV for Mapping (kasuta UV-laotust) 

Kasuta tekstuuri paigutamisel UV-laotust. 
Auto Texture Space (automaatne tekstuuri ruum) 

Kohandab aktiivse objekti teisendamisel automaatselt selle tekstuuri. 

Kantimine ja eendamine 

Tekstiobjektidega on tapselt samasugused voimalused nagu koveratega. Vaata Koveratest eendamise voimalused . 
Muutmine (Modification) 

Offset (nihe) 

Maarab ara, kui kaugel asub kover sees- voi valjaspool oma algsest asukohtast. See on n-6. taispumpamise/tuhjaksimemise 
efekt. 
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Teksti geomeetria satted 
Extrude (eenda) 

Maarab eendamise ulatuse. Eendamise profiili saab maarata sobiva kovera abil valjalt Taper Object. Vaata Kovera eendamine 
Kantimine (Bevel) 



Teksti kantimisega saab selle servadele lisada servi umardavad kandid. 

Depth (siigavs) 

Maarab kandi ulatuse 
Resolution (resolutsioon) 

Maarab kandi sujuvuse. Vaartus "0" lisab taiesti lameda kandi. Suurem number muudab kandi sujuvamaks. Kovera abil kandi 
profiili (Bevel Object) loomisel maaratakse kandi ulatus ja umarus kovera abil. 



Konverdi tekst teksti objektiks 




Lihtne moodus Blenderisse teksti saamiseks on selle trukkimine tekstiredaktorisse ning seejarel selle konverteerimine 
teksti objektiks. 

Selleks lae tekstiredaktorisse tekstifail voi truki sinna midagi. Seejarel konverteeri see lihtsaks teksti objektiks voi muuda iga rida 
eraldi objektiks. Need voimalused leiad Edit saki alt. 



n 



i. • NoteToiself I : 

print ( '^lender = fun'i 



import bpy 

def NoteTo(self): 
printfblender = fun') 



vasakul tavaline tekst, paremal teksti objektiks muudetud tekst. 
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Mode: Objekti reziim Object voi muutmisreziim Edit 
Hotkey: o ShiftA 
Menu: Add » Meta 

Meta objektid on kaudsed pinnad, mis tahendab, et nad ei ole otseselt tippude (nagu vored) voi kontrollpunktidega (nagu pinnad) 
defineeritud: nad eksisteerivad protseduuriliselt. Meta objektid on otsesonu matemaatilised valemid, mida Blender arvutab jooksu 
pealt. 

Metadele vaga iseloomulik visuaalne omadus on see, et nad on vedelad elavhobedalikud 'voi savilaadsed vormid, mille kuju on 
"umar". Ja mis veelgi olulisem, kui kaks meta objekti teineteise lahedale satuvad, hakkavad nad omavahel suhtlema. Nad 
"segunevad" voi "uhinevad" nagu veetilgad ja eriti nagu veetilgad kaaluta olekus (mistottu nad on muideks vaga kasulikud veejugade 
modelleerimisel, kui sa ei soovi tegeleda vedeliku simulatsiooniga). Kui nad parastpoole teineteisest eemale liiguvad, taastavad nad 
oma algse kuju. 

Igauhte neist maarab eraldi matemaatiline baasstruktuur ning sa saad iga hetk neid aktiivse elemendi paneeli Active Element kaudu 
omavahel vahetada. 

Tavaliselt kasutatakse Meta objekte eriefektide jaoks voi modelleerimise alusena. Sa void naiteks kasutada metade kogumit mudeli 
algse kuju loomiseks ning konverteerida selle siis edasiseks modelleerimiseks moneks teiseks objektituubiks (no tegelikult saad 
valida ainult voresid). Meta objektid on ka kiirtejalitusega renderdamise puhul vaga efektiivsed. 

Pane tahele, et Meta objektid kaituvad objektireziimis Object natuke teistmoodi, kui seda on kirjeldatud allpool . 
Primitiivid 

Meta lisamise alammenuus Add » Meta on viis meta "primitiivide" (ehk konfiguratsioonide) eelvalikut: 

• Metapall (Meta Ball) lisab meta, mille alusstruktuuriks on punkt. 

• Metatoru (Meta Tube) lisab meta, mille alusstruktuuriks on joonsegment. 

• Metatasapind (Meta Plane) lisab meta, mille alusstruktuur on tasapinnaline. 

• Metaellipsoid (Meta Ellipsoid) lisab meta, mille alusstruktuuriks on ellipsoid. 

• Metakuup (Meta Cube lisab meta, mille alusstruktuuriks on volumeetriline kuup. 



Kuvamine 



Objektireziimis Object naidatakse valmisarvutatud voret koos musta "valikuringiga" (valimisel muutub roosaks). Et saada rohkem 
teada metadest objektireziimis Object, loe altpoolt . 









i) 



Metapalli (Meta Ball) naidis. 



Muutmisreziimis Edit (Metapalli (Meta Ball) naidis) kuvatakse meta vorena (varjutatud voi musttraatvore, kuid loomulikult ilma 
tippudeta) koos kahe varvilise ringiga: punane valimiseks (valituna roosa) ja roheline meta jaikuse otseseks maaramiseks (loe 
altpoolt - valituna heleroheline). Pane tahele, et kui sa just ei tegele parajasti suuruse teisendamisega (S), on aktiveeritud roheline 
ring samavaarne punase aktiveeritud ringiga. 



Metapalli satted 



Koik stseenis olevad meta objektid suhtlevad omavahel. Metapalli (MetaBall) osas olevad satted kehtivad koigi meta objektide puhul. 
Muutmisreziimis Edit ilmub aktiivse elemendi paneel Active Element, mille kaudu saad muuta uksikuid metaelemente. 



▼ Metaball 
Resolution: 


Settings. 


[ View: 0.400 


( Thres: 0.600 ) 


\y Rend: 0.200 _ 








IrA Half 


Fast Never 



▼ Active Element 


(flCube i 


Settings. 


Size: 


(_ Stiffn: 2.000 ) 


X: 1.000 1 


CJ Negative 


Y: 1.000 




v Z: 1.000 J 



Globaalsed meta satted. 



Individuaalsed meta satted. 
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Resolutsioon 

Resolutsioon (Resolution) maarab meta objekti pooltgenereeritava vore resolutsiooni. 
View (vaade) 

Genereeritud vore resolutsioon 3D-vaates. Vahemik on 0.05 (peenim) kuni 1.0 (jamedaim). 
Render (renderdus) 

Genereeritud vore resolutsioon renderdamisel. Vahemik on 0.05 (peenim) kuni 1.0 (jamedaim). 



Uks moodus aluseks oleva matemaatilise struktuuri nagemiseks on vahendada resolutsiooni (Resolution), suurendada lave 
(Threshold) ja maarata jaikus (Stiffness, loe altpoolt) tsipakene lavest korgemaks. Pildil (Alusstruktuur) on metakuup, millel on 
jargnevad satete vaartused: Resolution 0.410, Threshold 5.0 ja Stiffness veidi korgem ehk 5.01. 




Vasakul: Alusstruktuur, paremal: Kuju. 
Naed selgelt aluseks olevat kuubi struktuuri, mis annab metakuubile kuju. 
Lavi (moju) 

Mode: Objekti reziim Object voi muutmisreziim Edit 
Panel: Metapall MetaBall (muutmise kontekst Editing, F9) 

Lavi (Threshold) maarab, palju meta pind "mojutab" teisi metasid. See maarab valja taseme, mille juures pinda arvutatakse. See sate 
on metaobjektide qrupi puhul globaalne. Mida korgem on lavi, seda suurem on iga meta poolt teistele avaldatav moju. 

Moju on kahte tuupi: positiivne voi negatiivne. Tuupi saab muuta muutmisreziimis Edit aktiivse elemendi paneelis Active Element 
oleva negatiivsuse nupuga Negative. Positiivset void endale ette kujutada tombumisena ja negatiivsettoukumisena. Negatiivne 
meta lukkab positiivsete meta objektide vored endast eemale. 



0 



Positiivne. 

Positiivsed moju maaratletakse tombumisena, mis tahendab, et vored sirutuvad uksteise poole, kui nende mojuringid ristuvad. Pilt 
(Positiivne) naitab kahe positiivse mojuga metapalli mojuringi ristumas. 

Pane tahele, kuidas vored on uksteise poole tombunud. Valgega umbritsetud ala naitab rohelisi moju ringe ristumas. 
Varskendamine 



Metade teisendamisel (haara/liiguta, muuda suurust jne) on sul neli kuvamise "reziimi", mis asuvad metapalli paneeli MetaBall 
varskendamisnuppude grupis Update: 

• Always (alati) - kuva teisendamise ajal metat taisresolutsiooniga. 

• Half Res (poolresolutsioon) - kuva teisendamise ajal metat poole selle traadimahu Wiresize resolutsiooniga. 

• Fast (kiiresti) - ara naita teisendamise ajal meta voret. 

• Never (mitte kunagi) - ara naita meta voret kunagi (see pole eriti soovituslik, kuna selle puhul on meta nahtav ainult 
renderdamise ajal!). 
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Need peaksid aitama, kui sul tekib raskusi (metad on paris arvutamismahukad), kuid kaasaegsete arvutide puhul ei tohiks seda 
juhtuda, kui sa just ei kasuta palju metasid voi vaga korget resolutsiooni. 

Meta struktuur 

Tehnilised detailid 

Ametlikum metaobjekti definitsioon voiks olla juhatav struktuur, mida voib moista staatilise valja allikana. See vali voib olla kas 
positiivne voi negatiivne ning seelabi naabruses olevate juhatavate struktuuride valju kas tommatakse voi tougatakse. 

Kaudset pinda saab defineerida pinnana, kus koigi juhatavate struktuuride kolmemootmelised valjad omandavad teatud vaartuse. 
Naiteks metapall, mille juhatav struktuur on punkt, bob enda umber isotroopse (st koigis suunades identse) valja ning selliste 
objektide pinnad on konstantse valja vaartuse puhul kerad, mille keskmes on juhatav punkt. 

Metaobjektid on lihtsalt matemaatilised valemid, mis suhtlevad uksteisega loogiliste tehete kaudu (ja ehk AND, voi ehk OR) ning mida 
saab uksteisele liita voi uksteisest lahutada. Selle meetodi nimi on ka konstruktiivne tahke geomeetria (Constructive Solid 
Geometry, CSG). Lahtuvalt oma matemaatilisest olemusest kasutab CSG vahe salvestusmalu, kuid nouab arvutamiseks palju 
protsessori voimsust. 

Alusstruktuur 

Panel: Metapalli tooriistad MetaBall tools (muutmise kontekst Editing, F9), teisendamise omadused Transform Properties 

Blenderis onviis meta tuupi, millest igauhel on oma alusstruktuur (ehk juhatav struktuur). Muutmisreziimis Editsaad sa seda struktuuri 
muuta, kasutades kas metapalli tooriistade paneelis MetaBall tools olevaid vastavaid nuppe voi teisenduse satete paneelis 
Transform Properties (N) olevat ripploendit. Olenevalt struktuurist voib olla lisaparameetreid, mis asuvad nii Transform Properties kui 
ka MetaBall tools paneelides. 

Pall (Ball, punkt, nulldimensiooniline struktuur) 

See on koige lihtsam meta, millel puuduvad lisasatted. Kuna see on lihtsalt punkt, bob see isotroopse valja, mille tulemuseks on 
kerajas pind (seetottu kutsutaksegi seda Blenderis metapalliks (Meta Ball) voi palliks (Ball)). 

Toru (Tube, sirge joon, uhemootmeline struktuur) 

See on meta, mille pinna bob valitud pikkusega sirge joone poolt tekitatav vali. Tulemuseks on silinderjas pind, mille suletud 
otsad on iimarad. Sellel on uks lisaparameeter: 

• dx: joone pikkus (ja seega ka toru pikkus - vaikevaartus on 1 .0). 

Tasapind (Plane, nelinurkne tasapind, kahemootmeline struktuur) 

See on meta, mille pinna bob nelinurkse tasapinna poolt tekitatav vali. Tulemuseks on kindla paksuse ja umarate servadega 
robptahukakujuline pind. Sellel on kaks lisaparameetrit: 

• dx: nelinurga pikkus (vaikevaartus on 1.0). 

• dy: nelinurga laius (vaikevaartus on 1.0). 

Pea meeles, et vaikimisi on see tasapind ruut. 

Elipsoid (ellipsoidne maht, kolmemootmeline struktuur) 

See on meta, mille pinna bob ellipsoidse mahu poolt tekitatav vali. Tulemuseks on ellipsoidne pind. Sellel on kolm 
lisaparameetrit: 

• dx: ellipsoidi pikkus (vaikevaartus on 1.0). 

• dy: ellipsoidi laius (vaikevaartus on 1.0). 

• dz: ellipsoidi korgus (vaikevaartus on 1.0). 

Pane tahele, et vaikimisi on see maht kerakujuline, mis tekitab palliga sarnase keraja meta. 

Kuup (Cube, risttahukakujuline maht, kolmemootmeline struktuur) 

See on meta, mille pinna bob risttahukakujulise mahu poolt tekitatav vali. Tulemus on risttahukakujuline pind, millel on iimarad 
servad. Nagu sa voisid arvata, on sellel kolm lisaparameetrit: 

• dx: risttahuka pikkus (vaikevaartus on 1.0). 

• dy: risttahuka laius (vaikevaartus on 1.0). 

• dz risttahuka korgus (vaikevaartus on 1.0). 

Pane tahele, et vaikimisi on maht kuubikujuline. 
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Viis meta primitiivi. 
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Metaobjektide muutmine 

Muutmisreziimis ilmub aktiivse elemendi paneel Active Element. Need satted mojutavad ainult valitud meta-elementi. 

tive Element 




Aktiivse elemendi paneel. 



Meta kuju 

Tuubi meniiu Type lubab sul muuta metaobjekti kuju, nagu seletati eelnevalt. 
Jaikus (Stiffness) 

Koos lave sattega Threshold mojutab jaikus (Stiffness) objekti moju piirkonda. Kuigi lavi on sama koigile uhes objektis (voi isegi 
samas objekti perekonnas ) olevatele metadele, on jaikus iga meta puhul erinev. 

Sisemise rohelise ringi mootkava muutmine muudab jaikuse vaartust (Stiffness). Jaikus maarab kui palju metaobjektisttaidetakse. 
See maarab pohimotteliselt siis selle, kui tundlik on meta teiste metade poolt tulevatele mojutustele. Madalama jaikuse puhul hakkab 
meta moonduma juba kaugemalt. Korgem vaartus tahendab, et meta peab teisele metale olema lahemal, et asuda kokku sulama. 

Kui metaobjekt jouab teise meta "piirkonda" (range), hakkavad need omavahel suhtlema. Nad ei pea pariselt uksteisega kattuma 
ning soltuvalt lave (Threshold) ja jaikuse (Stiffness) satetest ei ole seda uldiselt ka vaja. Jaikuse (Stiffness) muudab naitlikuks 



Vahemik on 0.0 kuni 10.0. Kuid selleks, et olla nahtav, peab jaikuse (Stiffness) vaartus olema korgem kui lave (Threshold) oma. Saad 
jaikuse ringi ka visuaalselt muuta, valides selle hiireklahviga RMB O ning aktiveerides kiirvalikuga S mootkava teisendamise reziimi. 




Jaikus. 



Pildil (Jaikus) on metapallil nimega "a" vaiksem jaikuse (Stiffness) vaartus kui pallil nimega "e". Nagu naed, on nende 
raadius erinev. 



Negatiivne moju (Negative Influence) 




Negatiivne 



Positiivse moju vastandefektiks oleks negatiivne moju: objektid toukavad teineteist eemale. Pilt (Negatiivne) naitab metapalli ja 
metatasapinda, milledest esimene on negatiivne ja teine positiivne. Pane tahele, kuidas negatiivne meta pole nahtav: nana on ainult 
seda umbritsevat ringi. Sedasi viitabki Blender sellele, et objekt on negatiivne. 

Kera liigutamine tasapinnani paneb tasapinna vore "iseendasse tombuma" ehk sissepoole kokku kukkuma. Kui sa liigutad tasapinna 
kerast eemale, taastab tasapinna vore ennast tagasi. 
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Et muuta meta "negatiivseks", vali see muutmisreziimis ja pane aktiivse elemendi paneeli Active Element negatiivse kasti Negative 
linnuke. 

Elementide peitmine 

Nagu objektireziimis Object, saad sa ka valitud meta(sid) peita ja siis uuest nahtavaks teha. See on vaga kasulik, kui soovid oma 
vaadet natuke puhastada... Pane tahele, et muutmisreziimis Edit jaavad alati alles kaks punast ja rohelist ringi ning objektireziimis 
Object jaab alles valimise ring. 

Praeguse valiku peitmiseks kasuta kiirkasku H, metapallide tooriistade MetaBall tools all olevat peitmise nuppu Hide voi 
menuuvalikut Metaball » Hide MetaElems » Hide Selected. 

Et peita koike peale selle, mis on parajasti valitud, kasuta kiirkasku ShiftH voi menuukirjet Metaball » Hide MetaElems » Hide 
Deselected. 

Peidetu naitamiseks kasuta kiirkasku AltH voi sobivat kirjet menuiis Metaball » Hide MetaElems. Samuti void metapalli tooriistade 
paneeli MetaBall tools peitmise nupu Hide valja lulitada. 

Elementide kustutamine 

Metade puhul kustutamise menuud Erase ei ole. Ilmub lihtsalt hiipikaken, mis kusib, kas soovid valitud metad kustutada. Lihtne! 



Konverteerimine (Conversion) 




Konverteerimise menuii 



Metasid saab konverteerida voredeks, kuid sul on voimalus ka algne metaobjekt alles jata (st luua "reaalse" konverteerimise asemel 
uus vore. ..). Pea meeles, et uue vore resolutsiooniks on traadimaht (Wiresize), mitte renderdusmaht (Rendersize). 

Metade konverteerimiseks vajuta objektireziimis AltC ja vali vore (Mesh). 



Objektide perekonnad 

Metaobjektidel on objektireziimis Object teistsugune kaitumine kui teistel objektituupidel - neid saab uuesti nondanimetatud 
"perekondadesse" grupeerida. 

"Perekond" on viis mitme metaobjekti uuesti grupeerimiseks, mille tulemuseks on midagi vaga sarnast mitme meta samas objektis 
hoidmisele. 

Perekonna maarab objekti nime vasakpoolne osa (enne punkti). Pea meeles, et objekti nimi on enamikus paneelides objekti valjal 
"OB" ja mitte valjal "MB", mis tahistab meta andmebloki nime. . . Naiteks perekonna osa nimest "MetaPind. 001" on "MetaPind". Iga 
samas "perekonnas" olev meta on teistega allpool toodud viisidel seotud. 



Metapalli baas. 

Metade perekondi kontrollib uks baas-metaobjekt, mille maarab objekti nimi ilma parema pooleta. Kui meil on naiteks viis metat 

nimedega "MetaAsi", "MetaAsi . 00l", "MetaAsi . 002", "MetaAsi . 003" ja "MetaAsi . 004", OlekS £>aaS-metakS "MetaAsi". 

Baas-metaobjekt maarab baasi, resolutsiooni, lave ja teisendused. Sellel on ka materjali ja tekstuuri ala. Baas-meta on teiste grupis 
olevate metade ulem (voi "omanik", st teised metad oleksid justkui selle "sees" voi sellega seotud). 
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Pilt (Metapalli baas) naitab toaas-metat sildiga "b". Teised kaks metaobjekti on alamad. Alamate valikuringid on alati mustad ja grupi 
vore oranz. Kuna metad on grupeeritud, moodustavad nad uhtse vore, mida saab alati valida, valides ukskoik millise grupis oleva 
meta vore. Naiteks pildil (Metapalli baas) on valitud ainult alumine kera (ulem), kuid nagu sa naed, on esiletostetud nii ulema vore kui 
ka koigi alamate vored. 




"Baasi" mootkava teisendamine. 



Baas-metaobjekt maarab grupi polugonideks jagunemise (vore struktuuri) ja seetottu maarab ka koigi alammetade (mitte-baas) 
polugonideks jagunemise. Kui me baas-metat muudame, muutub ka alamate polugonideks jagunemine. Kui me aga muudame 
alamaid, jaab polugonideks jagunemine samaks. 



Vihjed 

"Polugonideks jagunemise" arutamine ei tahenda, et erinevad vored uksteise suunas voi uksteisest eemale ei moonduks 
(metaobjektid mojutavad teineteist alati tavaparasel moel, hoolimata sellest, kas nad on sama perekonna liikmed voi mitte). See 
tahendab hoopis, et vore baasstruktuur muutub ainult siis, kui muudetakse baas-objekti. Kui sa naiteks teisendad £>aas-objekti 
mootkava, siis muutub ka alamate vorestruktuur. Pildil ("Baasi" mootkava teisendamine) on baas-meta mootkava vahendatud, mille 
tulemusena on vahenenud ka koik alamate vorestruktuuri mootkava. Nagu sa naed, on alamate vore resolutsioon suurenenud, kuid 
baasi oma vahenenud. Alamate suums ei muutunud! 
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Empty on tuhiobjekt. Seda ei renderdata ja muutmisreziimi sellel objektil ei ole. Kull aga saab objektireziimis seda teisendada 
(nihutada, pbbrata, suurendada-vahendada) ja muuta interaktiivses 3D-vaates kuvatavat indikaatortelgede suurust. Tuhiobjektid on 
tahtsad ja kasulikud objektid. Moned naited tuhiobjektide kasutamisest: 

• Objektide grupi ulemobjektina 

• Piirajate (constraints) sihtmargina 

• Kohataitjana (placeholder) 

• Taageldamisel (rigging) kontrolliva objektina 

• Fookuskauguse asukoha maarajana (DOF distance) 

• Objektide reastamisel reatbbtlejas vahekauguse maarajana 

• Modelleerimisel aluseks voetud piltide kuvamiseks 

Kuvamise seaded 

Plain Axes (ainult teljed) 

Ainulttelgjoonte kuvamine. 3 uhepikkust sirget, mis on X-, Y- ja Z-telgede sihis. 
Arrows (nooled) 

3 noolt, mis on X-, Y- ja Z-telgede positiivses suunas. Iga noole juures kuvatakse ka vastava telje tahis. 
Single Arrow (uksik nool) 

Ainult uks joon Z-telje positiivses suunas. 
Circle (ring) 

Ringina kuvamine XZ-telgede tasandil. 
Cube (kuup) 

Vorestikreziimis kuubikuna kuvamine 
Sphere (kera) 

Kolme ronga abil kujutatav kerasarnane objekt 
Cone (koonus) 

Y-telje positiivses suunas suunatud koonus. 
Image (pilt) 

Uutes versioonides voib tuhiobjekti abil kuvada ka pilte. Selle abil voib kuvada modelleerimisel aluseks olevaid pilte. See on 
alternatiiv3D-vaate taustapildi maaramisele (Vie\fi/Properties/Background Images). Tuhiobjekti abil kuvatakse pilte alati, 
soltumata vaatenurgast. 3D-vaate taustapildi puhul aga on konkreetne pilt nahtav vaid konkreetse vaate korral. Muus osas on 
seadistused samad, nagu kirjeldatud taustapiltide seadete peatukis . 

Size (suurus) 

Tuhiobjekti kuvamise suurus interaktiivses 3D-vaates. See ei muuda tuhiobjekti enda suurust. Muutub vaid kuvatava ikooni 
suurus. 
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Modifiers - tootlejad 
Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 



Tootlejate menuu 

Tootlejad on automaatsed teisendused, mis muudavad objekti valjanagemist selle lahtekuju muutmata. Tootlejate abil on voimalik 
teha automaatselt mitmeid teisendusi ja efekte, mis kasitisi tehes nouaks palju nuri tood (naiteks pinnatukeldus (subdivision 
surface)), sailitades sealjuures objekti algse topoloogia. Tootlejad muudavad objekti valjanagemist, renderdamist, kuid mitte tema 
geomeetriat. Uhele objektile on voimalik korraga lisada mitmeid tootlejaid, mis moodustavad tootlejate pinu (Modifier Stack) . Kui 
soovitakse tootlejate efektid muuta pusivaks (st muuta algse objekti kuju vastavaks tootleja valjundile), saab tootlejad rakendada 
nupuga Apply. 

On olemas kolme tuupi tootlejaid: 
Moodustajad 

Generate-gruppi kuuluvad tootlejad kas muudavad olemasoleva objekti geomeetriat voi lisavad objekti vorele automaatselt uusi 
geomeetrilisi detaile. 

Rida (Array) 

bob baasvorest rea sellele sarnanevaid (korduvaid) kujusid. 
Kantija (Bevel) 

kandib valitud vore servi ja tippe. 
Kahendttootleja (Boolean) 

kombineerib/lahutab/leiab uhisosa kahe vore vahel. 
Ehitaja (Build) 

koostab animatsiooni, mi lies vore luuakse samm-sammult. 
Lihtsustaja (Decimate) 

vahendab vore kiilgede arvu. 
Servalohestaja (Edge Split) 

muudab vore servade varjutuse osaliseltteravaks. 
Mask (Mask) 

voimaldab varjata vore osasid. 
Peegeldaja (Mirror) 

loob siimmeetrilise vore, peegeldades objekti mboda koordinaattelgi. Sellega vaheneb too objekti modelleerimisel ja 

muutmisel ainult poole, neljandiku voi kaheksandikuni esialgsest. 
Paralleelvore (Multiresolution) 

voimaldab voolida voret erinevatel detailsustasemetel. 
Kruvi (Screw) 

loob lihtsast kahemootmelisest objektist heeliksilaadse keha. Sarnaneb vore muutmise kontekstis olevala Screw (kruvi) 

too rii stale. 
Paksuse lisaja (Solidify) 

annab vore kulgedele (face) paksuse. 
Pinnatukeldaja (Subdivision Surface) 

loob interpoleeritud, esialgsest pinnast siledama pinna. 
UV projitseerija (UV Project) 

projitseerib vorele UV-koordinaadid. 
Nahk(Skin) 

genereerib automaatselt topoloogia 



Moonutajad 

Moonutamise (Deform) grupi tootlejad muudavad ainult objekti kuju. Neid saab rakendada voredele ning sageli ka tekstidele, 
koveratele, pindadele ja/voi sorestikele. 

Skelett (Armature) 

kasutab luude susteemi objekti poseerimiseks ja animeerimiseks. 
Lahendaja (Cast) 

lahendab vore, pinna voi sorestiku kuju sfaarile, silindrile voi risttahukale. 
Kover (Curve) 

painutab objekti olemasoleva kbvera jargi. 
Nihutaja (Displace) 

deformeerib objekti tekstuuri jargi. 
Haak(Hook) 

lisab tippudele voi juhtpunktidele haagi, mis voimaldab neid distantsilt deformeerida. 
Sorestik (Lattice) 

voimaldab objekti deformeerida sorestiku abil. 
Voremoonutaja (Mesh Deform) 

voimaldab uhte objekti deformeerida, muutes teise vore (deformatsiooniumbriku) kuju (sarnaselt sorestikuga 

deformeerimisele). 
Sobitaja (Shrinkwrap) 

voimaldab sobitada objekti teise objekti pinnale (mahkida teise objekti umber). 
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Moonutaja (Simple Deform) 

lisab objektile moned spetsiifilised deformatsioonid. 
Siluja (Smooth) 

silub vore geomeetriat. Sarnaneb vore silumise (Smooth) tooriistale vore muutmise kontekstis. 
Vaanaja (Warp) 

venitab sorestikku kahe maaratud punkti vahel. 
Laine (Wave) 

deformeerib objekti, tekitades (animeeritud) lained. 



Simulatsioonid 

Simulatsioonide (Simulate) grupi tootlejad kaivitavad simulatsioonid. Enamasti lisatakse need tootlejad pinusse automaatselt, kui 
osakeste susteem (Particle System) voi vastavfuusikasimulatsioon (Physics Simulation) objektil sisse lulitatakse ja nende ainus roll 
on maarata koht tootlejate pinus, kus vastavaid simulatsioone rakendatakse. Uldiselton nende tootlejate seadistused kattesaadavad 
eraldi paneelidel. 

Kangas (Cloth) 

simuleerib kanga omadusi. See tootleja lisatakse pinusse, kui vore margitakse kangaks. 
Kokkuporge (Collision) 

simuleerib objektide vahelist kokkuporget. 
Plahvatus (Explode) 

paneb objekti osakeste susteemi abil plahvatama. 
Vedelik (Fluid) 

objekt on osa vedelikusimulatsioonist. See tootleja lisatakse, kui vore margitakse vedelikuks. 
Osake (Particle Instance) 

paneb objekti kaituma sarnaselt osakesele, kasutades objekti vore kuju. 
Osakeste susteem (Particle System) 

ta hi stab pinus osakeste susteemi, seega lisatakse see tootleja automaatselt alati, kui objektile liidetakse osakeste susteem. 
Suits (Smoke) 

simuleerib realistlikku suitsu. 
Pehme keha (Soft Body) 

pehmete ja elastsete kehade fuusika. Lisatakse pinusse, kui objekt margitakse pehme kehana. 
Dunaamiline maalimine (Dynamic Paint) 

voimaldab kasutada objekti voi osakeste susteemi teise objekti materjali maalimiseks. 
Ookean (Ocean) 

genereerib realistliku, animeeritud merepinna. 
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Tootleja on defineeritud kui objektile rakendatud "protsess" vbi "algoritm". Neid saab objektidele rakendada interaktiivselt, ilma 
esialgset objekti jaadavalt muutmata, enam-vahem suvalises kasutaja valitud jarjekorras. Sedalaadi funktsionaalsust nimetatakse 
"tootlejate pinuks" (modifier stack) ja kasutatakse paljudes 3D-programmides. 

Tobtlejad lisatakse objektile menuiist Modifiers (tobtlejad). Moned tooriistad ja skriptid, naiteks Decimate (lihtsustaja) ja Solidify 
(paksuse lisaja) on uues Blenderi versioonis muudetud tootlejateks. Tootlejate pinus mojutab tulemust jarjekord, milles tootlejaid 
rakendatakse. Onneks saab tootlejaid lihtsalt umber paigutada, vajutades ules ja alia suunatud nooltega nuppe. Naiteks pildil (Pinu 
jarjekord) on nana pinnatukeldaja (SubSurf) ]a peegeldaja {Mirror), mis on pinus vastupidistel kohtadel. 




Pinu jarjekord 



Esimeses naites on Mirror (peegeldaja) pinus viimasel kohal. Tulemus naib koosnevat kahest osast. Teises naites on peegeldaja 
pinus esimesel kohal ja tulemus on uhtne, kokkuliidetud pind. 

Nagu nana, erineb tulemus eelmisest naitest. See tahendab, et tootlejate jarjekord pinus on lopptulemuse maaramisel oluline. 



Kasutajaliides 




Paneeli ulevaade 
(Pinnatukeldaja Subsurf) 
naitel) 



Iga tootleja parineb algselt erinevast kohast Blenderis, seetottu on igauhel oma unikaalsed valikud ja erilised noudmised. Siiski on 
koikide tootlejate kasutajaliidesel samad pohielemendid - vaata (Tootleja paneel (Pinnatukeldaja Subsurf naitel)). 

Uleval servas on paneeli pais. Iga ikoon margib erinevat tootleja voimalust (vasakult paremale): 

1 . Nool — Paki paneel kokku ja naita ainult paist. 

2. Selle tootaja ikoon ning vali tootleja nimega — vaikimisi on seal tootleja enda nimi. See on koigi sama tuupi tootlejate seas 
unikaalne. 

3. Kaamera — Naita tootleja efekti renderdamisel. 

4. Silm — Naita tootleja efekti 3D-aknas. 

5. Kast — Naita tootleja efekti muutmisreziimis (Edit Mode). Soltuvalt tootleja tuubist voib see nupp ka puududa. 

6. Kolmnurk — Rakendab tootleja muutmisreziimis (Edit Mode) muutmisvorele (naitab tulemust muutmise ajal). See ikoon kaivitab 
Cage Mode (muutmispuuri reziimi). 

7. Nool ules — Liigutab tootlejat pinus ulespoole. 

8. Nool alia — Liigutab tootlejat pinus allapoole. 

9. Rist — Eemaldab tootleja pinust. 

Paise all on kaks nuppu: 

1 . Apply (rakenda) - Rakendab selle tootleja efekti pusivalt lahteobjektile. 

2. Copy (kopeeri) - Loob tobtlejast koopia pinu algusesse. 

Nende nuppude all on alampaneel konkreetse tootleja valikutega. 

Pinu 











Selles naites on lihtne 



tukeldatud kuup muudetud 
tootlejate pinu abil upris 
kompleksseks objektiks. 
(.blend ) 

Tootleja lisamisel asetad sa ta pinusse. Kui tobtlejad on kord lisatud (uued tobtlejad liiguvad alati pinu pbhja), on neid vbimalik 
suvaliselt umber korraldada. 

Mbned tobtlejad sobivad ainult kindlat tuupi objektidega. Seda vihjatakse filtreerides Add Modifier (lisa tootleja) nuppu tootlejate 
paneelil Modifiers. Sellelt avanevas meniius naidatakse ainult neid tootlejaid, mida antud tuupi objektile lisada saab. Mesh (vbre) 
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tuupi objektidele on voimalik lisada koiki tuupe tootlejaid, samas kui naiteks sorestikele (Lattice) saab lisada ainult uksikuid. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 328 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Kasutajaliides Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

UV Project Modifier - UV-projitseerija 
Mode: Koik reziimid 

Panel: Modifiers (tootlejad) (Generate (loomine)) 




Blended logo projektsioon 
Suzanne'ile. 



UV-projitseerija tootab nagu projektor. Ta projekteerib mooda kuni kumne objekti -Z-telge UV-kaardi ja kirjutab selle baasobjektile 
nii, nagu valgus seda "tabab". Soovi korral voib see tootleja objekti pinnatekstuuri ule kirjutada. 

Laadi naitefail 



Valikud 













(§3 [ uvp] Q 


• 


M II- 




z 




Apply 


) 


Copy 




) 


Image: 




UV Map: 






m li® 


0 Override Image 


Aspect X: 


1.000 


> 


(• Projectors: 1 


) 


„ Aspect Y 


1.000 




10 1 


r Scale X: 


1.000 






Scale Y 


1.000 





L/V/ayer(UV-kiht) 

Millist UV-kihti muuta. Vaikimisi kasutatakse parasjagu aktiivset kihti. 
Image (pi It) 

Selle tootleja projitseeritav pilt. Seda ei pea sisestama; sa void lihtsaltgenereerida UV-koordinaadid mujal kasutamiseks. 
Override Image (asenda pilt) allpool maarab, kuidas seda pilti kasutatakse. 
Override Image (asenda pilt) 

• Kui see on sisse lulitatud, asendatakse vore koigi tippude pinnatekstuur selle pildiga. See muudab pildi korduvaks, mis ei ole 
tavaliselt soovitud efekt. 

• Kui see on valja lulitatud, mojub tootleja ainult neile tippudele, mille pinnatekstuuriks on see pilt. 

Projectors (projektorid) 
<Objects> (objektid) 

On voimalik sisestada kuni 10 projektorobjekti. Iga kulje jaoks kasutatakse seda objekti, mis on koige paremini joondatud tema 
pinnanormaaliga 

Projektsioon toimub piki -Z telge (st kaamerast voi lambist otse alia). 

Kui projektoriks on kaamera, jargib projektsioon selle perspektiivi (voi ortograafilise projektsiooni) seadistusi. 
/\specf.X/Y(X/Ysuhe) 
Scale .X7Y (X/Yskaala) 

Need voimaldavad pilti pisut sattida. 

Kasutamine 

UV-projitseerija on kasulik selleks, et muuta kohtvalgused varieeruvamaks ja samuti teha kleepse ( decal ). et stseeni korduvust 
vahendada. 

Tootleja pildivalikut tavaliselt ei kasutata: selle asemel lisatakse objekti materjalile tekstuur, mis seotakse selle UV-kihiga, mida 
tootleja muudab. See voimaldab valtida tekstuuri kordumist, kui maarata Texture » Image Mapping » Extension (Tekstuur -> 
Pildilaotus -> Laiendus) vaartuseks Clip (karbi). 
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Tipugrupi kaalude tootleja (WeightVGroup Modifiers) 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Modifiers (Modifiers omadused) 

Kirjeldus 

Tipugrupi kaalude tdotlejad (WeightVGroup modifiers) tdotavad mojutatava objekti tipugruppidega, muutes selle kaaleja/vdi seda, 
millised tipud gruppi kuuluvad. 

U 

Need tdotlejad piiravad kaalude vaartusi rangelt standardses vahemikus [0 . o, 1 . 0] . Seega lahevad kaduma koik vaartused, mis on 
alia 0.0/ule1.0! 

Praegu on olemas kolm tipugrupi kaalude tdotlejad: 

• Tipu kaalude muutmine . 

• Tipu kaalude seqamine . 

• Tipu kaalude lahedus . 

Uldised satted 

uence/Mask Opti< 



jlobal Influence, 
ertex Group Mask: (j| 
exture Mask: V 



* 



nfluence/Mask Options 
Global Influence: (~ 
ertex Group Mask: fs° 



Group 



nfluence/Mask Options: 
Global Influence: 
exture Mask: ^ 
exture Coordinates: 




Tipugrupi kaalude tdotlejate 
moju/maskimise osa (influence/masking). 

Kolm tipugrupi kaalude tddtlejat jagavad moningaid satteid, mis maaravad nende moju mojutatavale tipugrupile. 

Global Influence (globaalne moju) 

Tootleja uldine moju (O.Ojatab tipugrupi kaalud puutumata, LOontavaline moju). 

O 

Pane tahele, et moju kehtib ainult kaaludele - tippude lisamine/eemaldamine tipugrupist sellele ei allu ning seega vaartus 0.0 
seda ara ei hoia! 

Vertex Group Mask (tipugrupi mask) 

Lisa tipugrupp, mille kaalud korrutatakse iga tipu puhul eelnevalt globaalse moju vaartusega. Kui mdni tipp ei ole maskiva 
tipugrupi osa, on selle maskimise kaal (ja seega selle moju) null. 

Texture (tekstuur) 

Lisa tekstuur, mille iga tipu vaartused korrutatakse eelnevalt globaalse moju vaartusega. Saad valida, millist tekstuurikanalit 
vaartustena kasutatakse. 

See on tavaparane tekstuuri ID vali. Kui see on maaratud, ilmuvad uued satted: 

Texture Coordinates (tekstuurikoordinaadid) 

Kuidas tekstuur on vorele laotatud... Sul on neli valikut: 

• Local (lokaalne): kasuta lokaalseid tippude koordinaate. 

• Global (globaalne): kasuta tippude koordinaate globaalses ruumis. 

• Object (objekt): kasuta tippude koordinaate mone teise objekti ruumis. 

• UV: kasuta UV-kihi koordinaate. 

Use Channel (kasuta kanalit) 

Millist kanalit kaalu faktori allikana kasutada (intensiivsus, RGB, HSV, alfa - ma usun, et need valikud raagivad enda eest 
ise). 

Object (objekt) 

Objekt, mida objekti laotuse Object puhul kasutada 

UV Layer (UV-kiht) 

UV-kiht, mida UV laotuse puhul kasutada 



Tipu kaalude muutmise tootleja (Vertex Weight Edit Modifier) 
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Apply 
Vertex <><>.(■' 


I f Copy ~_D 
■ Group Add 


{£" 




Default Weight. 


0 Group Remove 


c 


0 000 )( Remove Threshold OOlOjN 


FallolTType: 


1 A Custom Curve '• 




* - <£> O S3 




Influence/Mask Options 
Global Influence: 

Texture Mask: | : : ti Tex | 2 | F \<v>\\ 

Texture Coordnates: Use Channel : 

Tipu kaalude muutmise tootleja 
WeightVGEdit paneel. 

See tootleja on moeldud iihe tipugrupi kaalude muutmiseks. 
Iga tipu puhul on protsess jargnev: 

1 . [Valikuline] See tekitab laotuse, kas vastavalt monele eeldefineeritud funktsioonile voi spetsiaalsele laotuskoverale. 

2. See lisab moju faktori ning vajadusel ka tipugrupi voi tekstuuri maski (nullvaartused tahendavad algset kaalu, 1.0 ta hi stab 
taielikult laotatud kaalu). 

3. See maarab tipule saadud kaalu ja/voi saab vastavalt vajadusele tipu grupist eemaldada, kui selle kaal on allpool maaratud 
lave, voi selle lisada, kui selle kaal on ule vastava lave. 

Satted 



Vertex Group (tipugrupp) 
Mojutatav tipugrupp. 

Default Weight (vaikekaal) 

Vaikekaal, mis maaratakse koigile tippudele, mis ei ole antud tipugrupis. 

Falloff Type (hajumise tuup) 
Laotuse tuup: 

• Linear (lineaarne) - Laotust ei toimu. 

• Custom Curve (spetsiaalne kover) - Lulitab sisse koveraga laotamise. Selle peale ilmuvad kovera satted. 

• Sharp (terav), Smooth (sujuv), Root (ruut) ja Sphere (kera) on klassikalised laotamise funktsioonid sakilisimast 
umaraimani. 

• Random (juhuslik) - Muudab kaalud taiesti juhuslikuks! 

• Median Step (mediaani samm) - Loob binaarsed kaalud (0.0 voi 1.0), mille loikamise vaartuseks (cutting value) on 0.5. 

Group Add (lisa gruppi) 

Lisab sellesse tipugruppi need tipud, mille loplik kaal uletab lisamise lave Add Threshold. 

Group Remove (eemalda grupist) 

Eemaldab sellest tipugrupist tipud, mille loplik kaal on vaiksem kui eemaldamise lavi Rem Threshold. 

Tipu kaalude segamise tootleja (Vertex Weight Mix Modifier) 









{ Apply ] 


Copy 




Vertex Group A: 


Vertex Group B 




fir zi 






Default Weight A: 


Default Weight B: 




( 0.000 ) ( 


0.000 


Mix Mode 


Mix Set 




Replace tl 


All i] 


InfluenceyMask Options: 


Global Irtluence: 




1.00 ' 


Texture Mask if^l-j 


Tex | 2 | F 
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Texture Coordinates: 


Use Channel: 




Local tl 


Saturation i I 





Tipu kaalude segamise tootleja 
WeightVGMix paneel. 



See tootleja segab mojutatava tipugrupi mone teise tipugrupiga (voi tavalise vaartusega), kasutades erinevaid operatsioone. 
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Samuti on sellel sate, mis lubab valida, milliste tippudega tegeletakse (koik, ainult esimese voi teise tipugrupi osad jne). 




See tahendab, et see tootleja voib lisada mojutatavasse tipugruppi tippe (see ei eemalda samas tippe kunagi). Rohkem raagitakse 
sellest allpool. 

Satted 

Vertex Group A (tipgrupp A) 
Mojutatav tipugrupp. 

Default Weight A (vaikekaal A) 

Vaikekaal, mis maaratakse koigile tippudele, mis ei ole antud tipugrupis. 

Vertex Group B (tipugrupp B) 

Teine tipugrupp, millega mojutatavat segatakse. Jata see tuhjaks, kui soovid sisse segada tavalise vaartuse. 

Default Weight B (vaikekaal B) 

Vaikekaal, mis maaratakse koigile tippudele, mis ei ole teises tipugrupis. 

Mix Mode (segamise reziim) 

Kuidas mojutavad esimese tipugrupi tippe teise tipugrupi tipud. Sul on seitse valikut: 

• Replace weights (asenda kaalud) asendab lihtsalt mojutatavad kaalud teiste kaaludega. 

• Add to weights (liida kaaludele) liidab molemad vaartused kokku. 

• Subtract from weights (lahuta kaaludest) lahutab teise grupi kaalud esimese omadest. 

• Multiply weights (korruta kaale) korrutab molemad kaalud. 

• Divide weights (jaga kaale) jagab esimese grupi kaalud teise grupi kaaludega. 

• Difference (erinevus) arvutab mojutatavate kaalude ja teise grupi kaalude erinevuse (see on lihtsalt lahutamise absoluutne 
vaartus). 

• Average (keskmine) leiab molema kaalu keskmise vaartuse. 

Mix Set (segamise komplekt) 

Milliste tippudega tootada. Sul on viis valikut: 

• All vertices (koik tipud) mojutab koiki tippe ning ei piirdu tipugrupi sisuga. See valik voib mojutatavasse tipugruppi tippe 
lisada. 

• Vertices from group A (A-grupi tipud) mojutab ainult mojutatavasse tipugruppi kuuluvaid tippe. 

• Vertices from group B (B-grupi tipud) mojutab ainult teise gruppi kuuluvaid tippe. See valik voib mojutatavasse tipugruppi 
tippe lisada. 

• Vertices from one group (uhe grupi tipud) mojutab ainult tippe, mis kuuluvad vahemalt uhte kahest tipugrupist. See valik 
voib mojutatavasse tipugruppi tippe lisada. 

• Vertices from both groups (molema grupi tipud) mojutab ainult tippe, mis kuuluvad molemasse tipugruppi. 

Tipu kaalude laheduse tootleja (Vertex Weight Proximity Modifier) 



"' V«tw.W«g«Proximty ] jfelfc.' ' 
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Texture Mask: 
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Tipu kaalude laheduse tootleja 
WeightVGProximity paneel. 



See tootleja maarab valitud tipugrupi kaalud vastavalt objekti (voi selle tippude) ja teise sihtobjekti (voi selle geomeetria) vahelisele 
kaugusele. 

Satted 

Vertex Group (tipugrupp) 
Mojutatav tipugrupp. 

Target Object (sihtobjekt) 

Objekt, mille jargi kaugusi arvutada. 

Laheduse reziim {Proximity mode) 

• Object Distance (objekti kaugus) kasutab toodeldava voreobjekti ja sihtobjekti vahelist kaugust koigi mojutatava tipugrupi 
tippude kaaluna. 

• Geometry Distance (geomeetria kaugus) kasutab iga tipu ja sihtobjekti voi selle geomeetria vahelist kaugust. 

Geomeetria kauguse reziimil on kolm lisasatet, mis voimaldavad kasutada sihtobjekti keskpunkt asukoha asemel selle geomeetriat 
(kui lulitad neist sisse rohkem kui uhe, siis kasutatakse luhimat arvutatud kaugust). Kui sihtobjektil puudub geomeetria (see on naiteks 
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tuhiobjekt voi kaamera), siis kasutatakse vaikimisi objekti kauguse reziimi Object Distance. 
Vertex (tipp) 

See maarab iga tipu kaalu vastavalt selle kaugusele sihtobjekti lahimast tipust. 
Edge (serv) 

See maarab iga tipu kaalu vastavalt selle kaugusele sihtobjekti lahimast servast. 
Face (kulg) 

See maarab iga tipu kaalu vastavalt selle kaugusele sihtobjekti lahimast kuljest. 

Lowest Dist (vaikseim kaugus) 

Kaugus, mille puhul maaratakse kaaluks 0.0. See voib olla suurem kui suurim kaugus Highest Dist, et luua vastupidiseid 
laotamise efekte. 

Highest Dist (suurim kaugus) 

Kaugus, mille puhul maaratakse kaaluks 1.0. See voib olla vaiksem kui vaikseim kaugus Lowest Dist, et luua vastupidiseid 
laotamise efekte. 

Falloff Type (hajumise tuup) 

Moned eeldefineeritud laotamise funktsioonid. Vaata ulalolevat tipu kaalude muutmise tootleja osa . 

Naited 

Sihtobjekti kauguse kasutamine 

Esimese naitena muudame dunaamiliselt laine tootlejat Wave vastavalt tootlejale allutatud tipugrupile. 

Lisa ruudustiku vore Grid, millel on piisavalt tippe (nt 100*100 tipust koosnev) ja mille kulje pikus on 10 Blenderi uhikut. Mine 
muutmisreziimi Edit (** Tab), ning lisa tipugruppide paneelis Vertex Groups objekti andmete Object Data all uus tipugrupp. Maara 
sellesse koik oma vore tipud (nende kaal voiks naiteks olla 1.0). Mine tagasi objekti reziimi Object. 

Seejarel mine tootleja omaduste Modifiers all ning lisa tipu kaalude laheduse tootleja Vertex Weight Proximity. Maara reziimiks 
objekti kaugus (Object Distance). Vali oma tipugrupp ja soovitav sihtobjekt (mina kasutasin siin valgustit). 

Toenaoliselt pead sa muutma tipu kaalude laheduse tootleja poolt loodavate kaalude lineaarset laotust. Selleks muuda vaikseima 
kauguse (Lowest Dist) ja suurima kauguse (Highest Dist) valju nii, et esimene vastab sihtobjekti ja nende tippude, mille puhul sa 
soovid saada vaikseimat kaalu, vahelisele kaugusele ning teine sihtobjekti ja suurima kaaluga tippude vahelisele kaugusele. 

Nuud lisa lainetootleja Wave, maara selle satted oma aranagemise jargi ja pane seda muutma see sama tipugrupp. 

Animeeri oma sihtobjekti nii, et see liiguks ule ruudustiku vore. Nagu naed, on lained nahtavad ainult sihtobjekti umber! Pane tahele, 
et void lisada enne lainetootlejattipu kaalude muutmise tootleja Vertex Weight Edit ning kasutada selle spetsiaalkovera laotust 
Custom Curve, ettekiksid suuremad/kitsamad "laine moju nolvad". 

[video link! 

Blenderi fail, test_i stseen. 

Sihtobjekti geomeetria kauguse kasutamine 

Seda illustreerime nihketootlejaga Displace. 

Lisa 10x10 Blenderi uhikuja 100*100 tipu suurune ruudustiku vore ning maara see muutmisreziimis Edit monda tipugruppi, mis 
sisaldaks koiki selle tippe, nagu ulalpool. Sa void seda lausa esmalt tukeldamistootleja Subsurf abil veelgi detailsemaks muuta. 

Nuiid lisa koverast ring ning aseta see 0.25 Blenderi uhiku kaugusele ruudustiku kohale. Suurenda natuke selle mootkava (nt 4.0). 

Lisa ruudustiku vorele tipu kaalude laheduse tootleja Vertex Weight Proximity ning maara selle reziimiks geomeetria kaugus 
(Geometry Distance). Lulita sisse servad (Edge, kui kasutaksid ainult tippe (Vertex) ja su kovera U on madala maaratlusega, saaksid 
sa tulemuseks lainelise mustri nagu pildil (Lainelised mustrid)). 



Lainelised mustrid. 




Kaugus servadest. Kaugus tippudest. 



Maara vaikseima kauguse Lowest Dist vaartuseks 0.2 ja suurima kauguse Highest Dist vaartuseks 2.0, et valjaarvutatud kaugused 
sobiksid tavaparasesse kaalude vahemikku. 

Lisa kolmas nihketbotleja Displace ning pane see tekstuuri mojutama vastavalt oma soovile. Nuud soovime, et koverast ringile koige 
lahemal olevaid tippe ei nihutataks. Kuna nende kaalude vaartus saab olema nullilahedane, maarame nihke keskmise taseme 
(Midlevel) vaartuseks 0.0. Paneme selle kasutama meie mojutatavat tipugruppi ja olemegi valmis! Kaunid maed kahanevad koverast 
ringi laheduses tasapinnaks. 
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Nagu eelmise naite puhulgi, vbi enne nihketootlejat lisada tipu kaalude muutmise tobtleja Vertex Weight Edit ning muuta 
spetsiaalkovera laotust Custom Curve, et "orud" oleks suuremad/kitsamad... 

Koveralaotuse Curve Map variatsioonid. 




Tipud, mille arvutatud kaal on 
vaiksem kui 0.1, on 
tipugrupist eemaldatud. 

Samuti void lisada masktootleja Mask ning lulitada sisse tipu kaalude muutmise tobtleja Vertex Weight Edit grupist eemaldamise 
satte Group Remove, mille eemaldamise lave Rem Threshold vaartuseks on 0.1, et oma oru pbhi uldse kaduma panna. 

[video link] 

Blenderi fail, test 2 stseen. 



Tekstuuri ja laotuskovera kasutamine 



Nuud tekitame mingit sorti imeliku tulnukate laine (jah veel uks lainetbbtlejat Wave kasutav naide, kuid see on vaga visuaalne ning 
seetbttu on sellelt lihtne naha tipugrupi efekte). 

Naguennegi, lisa 100><100 ruudustiku vbre. Seekord lisa tipugrupp, kuid ara maara sellesse uhtegi tippu-teeme seda dunaamiliselt. 

Lisa esimene tipu kaalude segamise tobtleja Vertex Weight Mix, maara tipugrupp A Vertex Group A valja vaikimisi A kaalu Default 
Weight A vaartuseks 0.0 ja vaikimisi B kaalu Default Weight B vaartuseks 1.0. Jata segamisreziimi Mix Mode valikuks tippude 
asendamine (Replace weights) ja maara segamise komplektiks Mix Set kbik tipud (All vertices). Nbndaviisi mbjutatakse kbiki tippe. 
Kuna mbjutatavat tipugruppi ei ole, on kbigi tippude vaartus 0.0 ning see asendatakse teise vaikimisi kaaluga (1.0). Ning kbik need 
tipud lisatakse mbjutatavasse tipugruppi. 

Nuud vali vbi loo maskimistekstuur- antud juhul kasutasin mina maagilist vaiketekstuuri Magic. Selle tekstuuri vaartused maaravad, 
kui palju "teine kaal" (1.0) asendab "esimest kaalu" (0.0) ehk teisisbnu vbetakse neid kui kaalu vaartusi! 

Seejarel void valida, milliseid tekstuurikoordinaate ja millist kanalit kasutada. Maara laotuseks lokaalne valik Local ning katseta 
erinevaid kanaleid. 



Tekstuurikanali variatsioonid. 




Kasutades intensiivsust. Kasutades punast. Kasutades kullastust. 



Ara unusta lisamast lainetbbtlejat Wave ning selles enda tipugruppi valimast! 

Saad kasutada sellisel moel loodud kaale otseselt, kuid kui soovid laotuskbveraga katsetada, pead lisama kuulsa tipu kaalude 
muutmise tobtleja Vertex Weight Edit ning sisse lulitama spetsiaalkovera laotuse Custom Curve. 

Vaikimisi on see uks-uhele lineaarne laotus ehk siis ei tee mitte midagi! Muuda see millekski pildil (Spetsiaalne laotuskover) oleva 
sarnaseks, mis laotab vahemiku [o.o, 0.5] vahemikku [o.o, 0.25] ning vahemiku [0.5, l.o] vahemikku [0.75, i.o],luues 
nbnda peaaegu ainult kaale alia 0.25 ja tile 0.75: see tekitab lainete sees "seinu". 



Spetsiaalne laotuskover. 




Isetehtud laotuskover. 



Valjalulitatud spetsiaalkovera 
laotus Custom Mapping. 




Sisselulitatud 
spetsiaalkovera laotus 
Custom Mapping. 



[video link! 
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Blenderi fail , test_4 stseen. 
Vaata ka 

• arenduslehekulqe . 
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Array Modifier- reatootleja 
Mode: Objektireziim {Object Mode) 

Panel: Properties H/?ncfc>w(seadistuste aken) -> Kontekstinupp Modifiers (tootlejad 
Kirjeldus 




Mitmemootmeline rida animeeritud 
liikumishaguga (motion blur). 

Array Modifier (reatootleja) bob baasobjektist koopiate rea (massiivi), mille iga element voib olla eelneva suhtes mitmel viisil umber 
paigutatud. Korvutiasetsevate koopiate tippe on voimalik uhendada vastavalt maaratud uhenduskaugusele. See voimaldab luua 
sujuvaid jagatud pindu. 

Seda tootlejat on praktiline kasutada koos omavahel sobituvate voredega, voimaldades kiiresti luua mahukaid stseene. Samuti saab 
sellega tekitada keerukaid korduvatest elementidest moodustatud kujusid. 

Mitu reatootlejat voivad olla uhekorraga aktiivsed - naiteks et moodustada 3-m66tmelisi konstruktsioone. 
Seaded 




Fit Type: 



Constant Offset Q 

X:0m 



Y:0m 



Merge 

First Last 



Object Offset 



f Distanct 



Start Cap: (_Q_ 
End Cap: (Q~ 



Reatootleja (Array Modifier). 




Menuii Fit Type 
(sobitusviis). 

Menuu Fit Type (sobitusviis) 

Maarab, kuidas maaratakse rea pikkus. On kolm valikut, millel igauhel on omad seaded Curve (kover), Length (pikkus) ja Count 
(arv): 

• Fit Curve (vastavalt koverale) - bob piisavalt koopiaid, et mahutada need valikuga Curve (kover) maaratud koverjoonele. 

• Fit Length (vastavalt pikkusele) - bob piisavalt koopiaid, et mahutada need valikuga Length (pikkus) maaratud vahemaa 
sisse. 

• Fixed Count (maaratud arv) - bob valikuga Count (arv) maaratud arvu koopiaid. 
Curve (kover) 

Koverjoone objekt, mida kasutatakse Fit Curve (vastavalt koverale) meetodi puhul. 
Length (pikkus) 

Vahemaa, mida kasutatakse Fit Length (vastavalt pikkusele) meetodi puhul. 
Count (arv) 

Koopiate arv, mida kasutatakse Fixed Count (maaratud arv) meetodi puhul. 
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Markused 

• Nii Fit Curve (vastavalt koverale) kui ka Fit Length (vastavalt pikkusele) kasutavad objekti kohalikku koordinaatsusteemi. See 
tahendab, et baasobjekti skaleerimine objektireziimis Object ei muuda reatootleja poolt loodud koopiate arvu. Sellisel juhul 
voib olla vajalik skaleerimine objektile rakendada (Apply Scale). 

• Fit Length (vastavalt pikkusele) kasutab kovera pikkust tema kohalikus koordinaatsusteemis. See tahendab, et kovera 
skaleerimine objektireziimis Object ei muuda reatootleja poolt loodud koopiate arvu. Ka sellisel juhul voib olla vajalik 
skaleerimine koverale rakendada (Apply Scale). 



Constant Offset (konstantne nihe), X, Y, Z 

Liidab iga duplitseeritud objekti asukohale taiendava konstantse nihke. X, Yja Z nihked saab maarata eraldi. 

Relative Offset (suhteline nihe), X, Y, Z 



i as 

5 ^ ^ . 



Suhtelise nihke (relative 
offset) naide. 

Liidab iga duplitseeritud objekti asukohale taiendava nihke, mis igal teljel vordub duplitseeritud objekti piirdkasti suuruse ja 
vastavale teljele maaratud suhtelise nihke suuruse korrutisega. X, Yja Z koefitsiente saab eraldi maarata. Vaata pilti (Suhtelise 
nihke (relative offset) naide). 



Object Offset (objektiteisendus) 




Objektiteisenduse 
(object offset) 
naide. 

Teisendus on vordne baasobjekti ja maaratud objekti distantsiga ning arvestab pooramisega. Vaata pilti (Objektiteisenduse 
(object offset) naide). Hea praktika on kasutada tuhiobjekti, mille kese on paigutatud baasobjekti lahedusse. Naiteks tuhiobjekti 
poorates saab moodustada objektidest ringi voi heeliksi. 



Merge (uhenda) 

Kui valik on sisse lulitatud, siis iga duplitseeritud objekti tipud uhendatakse jargmise koopia tippudega, mis asuvad neile 
lahemal kui maaratud vahemaa (distance). 

First Last (esimene viimasega) 

Kui see valik ja Merge (uhenda) on molemad sisse lulitatud, siis esimese objekti tipud uhendatakse viimase koopia tippudega 
(see voimaldab luua ringikujulisi objekte - vaata pilti (Esimese ja viimase (First Last) uhendamise naide)). 




Pinnatukelduse probleem, mis tekib, kui esimene ja viimane Esimese ja viimase koopia uhendamine (First Last 

koopia ei ole uhendatud (First Last (esimene viimasega) on valja (esimene viimasega) on sisse lulitatud) muudab 

lulitatud). pinnatukelduse pidevaks. 
Esimese ja viimase (First Last) uhendamise naide. 

Distance (vahemaa) 

Maarab maksimaalse vahemaa, mille puhul tipud uhendatakse (Merge). 

Start cap (algusobjekt) 

Vore, mida kasutatakse esimese objektina. Uks koopia sellest objektist lisatakse duplitseeritud rea ette, positisiooni -1, st uks 
"samm" esimesest "normaalsest" duplikaadist ettepoole. Kui Merge on aktiveeritud ja Start cap (algusobjekt) on esimesele 
koopiale piisavalt lahedal, siis nad uhendatakse. 

End cap (loppobjekt) 

Vore, mida kasutatakse viimase objektina. Uks koopia sellest objektist lisatakse duplitseeritud rea loppu, positisioonile n+1 
vorreldes baasobjektiga, st uks "samm" viimasest "normaalsest" duplikaadist tahapoole. Nagu Start cap (algusobjekt), 
uhendatakse ka loppobjekt viimase koopiaga, kui vastavad valikud on sisse lulitatud... 



Vihjeid 

Teisenduse arvutamine 
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Teisendus uhest koopiastjargmiseks arvutatakse kolme alamteisenduse summana (Relative (suhteline), Constant (konstantne) ja 
Object (objektiteisendus)). Neid koiki saab soltumatultteistest sisse ja valja lulitada. Naiteks kui maarata suhtelise nihke vaartuseks 
(1, 0, 0) ja konstantse nihke vaartuseks (0.1, 0, 0), voimaldab see luua rea objekte, mis on uksteisestX-teljel eraldatud uhtlaste 0.1 BU 
(Blenderi uhiku - Blender Unit) pikkuste vahedega, soltumata baasobjekti suurusest. 

Naited 



Mehaanilised 




si Id. 
Markus 

Kuna koveratootleja (Curve Modifier) ei saa (selle pildi loomise ajal) tootlejate pinus 
asetseda peale reatootlejat (Array Modifier), oli vajalik reatootleja rakendada (st 
vajutada nuppu Apply), enne kui sillale koveratootleja lisati. 




Uhest segmendistloodud hammasratas. Vantvoll. 
.blend-naitefail .blend-naitefail 




Uhest liilist duplitseeritud kett. 
.blend-naitefail 



Fraktaalsed 

















Fraktaalisarnane pilt. mis on genereeritud 
kuubile rakendatud mitme reatootleja abil. 
.blend-naitefail 
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Mitmemootmeline rida liikumishaguga. 




Fraktaalne sonajalg, mis on genereeritud 
kuubile rakendatud 2 reatootleja ja 1 
peegelduse abil. 



Orgaanilised 





Tukeldatud pinnaga kuupide rida, mis on 
moodustatud 4 kuubist 1 objektiteisenduse 
ja suure tippude uhendamise (Merge) 
distantsi abil, loob sileda katkematu pinna. 



Kaksikspiraal, mis on moodustatud kuubile 
rakendatud 2 reatootleja ja pinnatukelduse 
abil. Nagu ka eelmises naites, on 
nahaefekti loomiseks tippude uhendamise 
(Merge) minimaalne distants suur. 
.blend-naitefail 




Kombits, mis on moodustatud reatootleja (Array Modifier) ja sellele jargneva 
koveratootleja (Curve Modifier) abil. Esiplaanil olev segment on kombitsa baasvore; 
otstes paiknevad kaks spetsiaalselt loodud objekti, mida deformeerib seesama 
koveratootleja, mis ulejaanud kombitsat. 
.blend-naitefail 



Oppetukid 
Oppetukid 



• Neal Hirsiq'i ekraani video reatootlejast 

• Kaksikheeliksi loomine tootlejate abil 

'Kaksikheeliksi' oppetukk selgitab reatootleja (Array Modifier) kasutamist. Videos kasutatakse vana Blenderi versiooni (2.44), kuid 
peale kiirklahvide kehtib koik ka uues versioonis. 
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Bevel Modifier- kantimistootleja 
Mode: Objektireziim {Object Mode) 

Panel: Properties l/Wncfc>w(seadistuste aken) -> Kontekstinupp Modifiers (tootlejad 
Kirjeldus 

Kantimistootleja (Bevel Modifier) voimaldab vore servi kantida (faasida). Seda, milliseid vore osasid ja kuidas kantida, on voimalik 
eraldi maarata. 

Mis on kantimine (bevel)? 

Definitisioon (ingliskeelses) Wikipeedias: bevel . 



Kantimata ruut. 



Kanditud ruut. 



Pildil (Kantimata ruut) on teravate nurkadega ruut, st nurgad servade vahel on 90° (taisnurgad). Pildil (Kanditud ruut) on ruudu nurgad 
kanditud (faasitud). 




Vaikimisi kantimine. 

Ehkki ulaltoodud piltidel on kujutatud 2D-ruudud, voimaldab Blended Bevel Modifier kasutada koiki 2D- ja 3D-v6resid, mitte ainult 
ruute ja kuupe... 

Pildil (Vaikimisi kantimine) on naidatud Blenderi 3D-kuup, mida on kanditud kantimistootleja vaikimisi seadetega. 
Valikud 



V □ Bevel 



Apply 



Copy 



( 


Width: 


0.1000 


) 




Segments: 


1 


) 






0.50 


) 



Width Method: 



Offset 



Angle Weight Vertex Group 



Width Depth Percent 



Bevel Modifier (kantimistootleja) paneel. 

Kantimistootleja paneel on selge paigutusega ja peaks olema intuitiivselt moistetav. Jargnevalt kirjeldatakse voimalikke valikuid: 
Width - Laius 

Numbrivali Width (laius) maarab baasvorele rakendatava kandi laiuse (suuruse). Voimalikud vaartused on 0.0 (kantimist ei toimu) 
kuni 1.0 Blenderi uhikut. See vaartus maarab kahe uue serva suhtelise kauguse algsest (kanditavast) servast piki vastavaid kulgi . 

Markus 

Kui kasutad meeter- voi tollimoodustikku, on laiusel ka Cihik. Naiteks kui 1 Blenderi uhik on 1 m, on kandi laiuse kasulikud vaartused 
0 cm kuni 1 00 cm. Kui naib, et laiuse vahendamine ei mojuta kandi suurust, kontrolli, et uhikuks ei oleks sattunud m (cm asemel). 
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Kolm kuupi 0,1, 0,3 ja 0,5 laiuse kandiga. 



Ainult tipud 



Nupp Only Vertices (ainult tipud) muudab viisi, kuidas kantimist vorele rakendatakse. Kui nupp on aktiivne, kanditakse ainult piirkondi 
tippude umber, jattes servad kantimata. 




Kolm kuupi 0,1', 0,3 ja 0,5 laiuse kandiga, kui valik Only Vertices (ainult tipud) on sisse 
lulitatud. 



Limit Method - Piiramisviis 



Sellega maaratakse, millistele baasvore osadele ja kuidas kantimistootlejat rakendatakse. Esimesed kolm nuppu (millest korraga 
saab aktiivne olla ainult uks) maaravad kasutatava algoritmi ja aktiveerivad moningad lisaseadistused. 

None (puudub) 

Selle valikuga rakendatakse tootleja tervele vorele ilma uhteg i serva ega tippu valja jatmata. 




Bevel Modifier sisse lulitatud 
nurgapiiranguga (Angle). 

Angle (nurk) 

Selle valikuga kanditakse ainult need servad, kus kiiljed moodustavad terava nurga. Kui see nupp on aktiveeritud, kuvatakse 
numbrisisestusvali Angle (nurk) , kus saab maarata minimaalse nurga, millele kantimist rakendatakse (tegelikultontegemist 
taiendnurgaga, st 180°- (nurk kuigede vahei) ). Kui nurk kokkupuutuvate kulgede vahel on vaiksem kui valja vaartus, siis serva 
ei kandita. Sarnaselt: kui nurk servade vahel on lavendist vaiksem, siis tippu ei kandita. 



Add Modifier 



L 



Apply 



( Width: 10cm ) 
Limit Method: 



( Copy ] l 

Q Only Vertices 




Bevel Modifier sisse lulitatud piiranguga 
Weight (kaal). 



Weight (kaal) 
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• Neal Hirsiq'i ekraanivideo kantimistootlejast link ei toota! 
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Boolean Modifier- kahendtootleja 
Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 
Kirjeldus 




Kuubi ja UV-sfaari erinevus, uhend ja uhisosa, kui tootleja on lisatud kuubile 

Boolean Modifier (kahendtootleja) loob kahest vorest (Mesh) uue kombineeritud vore, kasutades uhte kolmest kahendoperatsioonist: 
(Difference (erinevus) - eitus, Union (uhend) - disjunktsioon ja Intersect (uhisosa) - konjunktsioon). 

Valikud 




Boolean Modifier 
(Kahendtootleja) 

Operation (meetod) 

Difference (erinevus) 

Sihtvore lahutatakse muudetavast vorest. 
Union (uhend) 

Muudetavja sihtvore liidetakse kokku. 
Intersect (uhisosa) 

Tulemuseks on muudetava ja sihtvore kattuvosa. 

Object (objekt) 

Sihtobjekti nimi. See peab olema vore. 

Vaata ka 

• Doc:Manual/Modifiers/Mesh/Booleans (Blender 2.4 vore kahendtootleja kirjeldus koos naidetega (ingliskeelne)) 
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Mode: Object Mode (Objektireziim) 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 
Kirjeldus 

Build Modifier (ehitaja) bob animatsiooni, mille jooksul vore kuljed ilmuvad uhekaupa. Kui vore materjal ei ole tavaline materjal, vaid 
halo, ilmuvad uhekaupa tipud, mitte kuljed. 

Vaikimisi ilmuvad kuljed (tipud) selles jarjekorras, nagu nad on programmi malus (vaikimisi on see loomise jarjekord). Seda 
jarjekorda saab muuta muutmisreziimis (Edit Mode), kasutades kasku Sort Faces (kulgede sorteerimine) (CtrlAltF). 

Valikud 




Build Modifier (ehitaja) 



Start (algus) 

Kaader, milles alustatakse ehitamist. 

Length (pikkus) 

Kaadrite arv, mille jooksul objekt tiles ehitatakse. 

Randomize (muuda juhuslikuks) 

Muudab kulgede ilmumise jarjekorra juhuslikuks. 

Seed (seeme) 

Juhuarvude generaatori seeme. Muuda seda, ettekiks uus "juhuslik" ilmumisjarjekord - sama seemne-objekti paari kasutamisel 
on jarjekord alati uhesugune. 
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Mode: Object Mode (Objektireziim) 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 
Kirjeldus 

Lihtsustaja (Decimate Modifier) voimaldab vore tippude/kulgede arvu voimalikult vaheste moonutustega vahendada. Seda ei ole 
motet rakendada hoolikalt ja kasinalt modelleeritud voredele, mille koik tipud ja kuljed on oige kuju maaramiseks vajalikud. Kui aga 
vore on mitmeetapilise modelleerimise tulemus, kus on kasutatud proportsionaalset muutmist, uksteisele jargnevaid taiendusi ja voib- 
olla ka teisendamisttukeldatud (SubSurT)'\a tukeldamata pinnaga vorede vahel, tekib tihti vore, mille paljud tipud ei ole kuju 
maaramiseks vajalikud. 

Lihtsustaja (Decimate Modifier) voimaldab lihtsaltja ilma algset vore muutmata vahendada vore kulgede arvu. See on naide tootlejate 
susteemi eelistest - operatsioone, mis varem muutsid jaavalt algset voret, saab niiud tootlejate abil rakendada interaktiivselt ja ohutult. 

Erinevalt enamikest teistest tootlejatest, ei voimalda lihtsustaja muudatusi muutmisreziimis (Edit Mode) visuaalselt jalgida. 

Decimate mojub ainultkolmnurkadele, seega muudetakse koik nelinurksed kuljed enne lihtsustamist vaikimisi kaheks kolmnurgaks. 



Valikud 




■ f- GO GJIiD a 

[ Hfi ][ Qn 1 



Decimate Modifier 
(lihtsustaja) 

Ratio (suhe) 

Maarab, kui palju kulgi parast lihtsustamist objektile jaab. Voimalikud vaartused 0,0 (0%, koik kuljed eemaldatakse) kuni 1,0 
(100%, sailitab esialgse vore, koik nelinurgad kolmnurkadeks jagatuna). 
Suhet 1,0-st kuni 0,0-ni vahendades lihtsustub vore tundmatuseni. 

Face Count (kulgede arv) 

See mittemuudetav vali naitab, kui palju kulgi muutja Decimate rakendamisel vorele alles on jaanud. 



Naited 
Lihtne tasand 

Lihtne naide on tasand ja 4x4 deformeerimata Grid (ruudustik). Molemad naevad tapselt uhesugused valja, kuid tasandil on uks kulg 
ja neli tippu, samas kui ruudustikul on 9 kulge ja 16 tippu. Seega on enamik ruudustiku tippudestja kulgedest mittevajalikud. 
Lihtsustaja voimaldab need mittevajalikud kuljed eemaldada. 

Lihtsustatud silinder 

Votame naite, kuidas lihtsustada silindrit, mis Blenderis koosneb vaikimisi 32 segmendist. Sellisel silindril on 96 ktilge. Kui 
rakendada lihtsustajat, siis esialgu kulgede arvtouseb! See juhtub selleparast, et koik nelinurgad (quads) muudetakse 
kolmnurkadeks (tris), millega alati suureneb kulgede arv. Igast neli nurgast tekib kaks kolmnurka. 

Lihtsustaja peamine ulesanne on vahendada vore andmemahtu, eemaldades kulgesid ja tippe, sailitades samal ajal objekti esialgse 
valjanagemise. 

Igal jargneval pildil on suhte (ratio) vaartustjarjest vahendatud - 100%-st kuni 5%-ni (0,05). NB! Kulgede arv on suhte 0,6 (60%) puhul 
kahanenud 128-lt 88-le, samas kui silinder on ikka vaga sarnane esialgsele. Seega on korvaldatud 40 mittevajalikku kulge. 
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1.0 (100%). kulgi: 128; 0,8 (80%). kiilgi: 102; 0,6 (60%). kulgi: 88 
0,2 (20%). kulgi: 24; 0,1 (10%). kulgi: 12; 0,05 (5%). kulgi: 6 



Nagu nana, hakkab silinder meenutama kuupi, kui suhe laheneb vaartusele 0,1. Kui suhe jouab vaartuseni 0,05, ei meenuta ta isegi 
enam kuupi! 

Kui oled joudnud sobiva kulgede arvu ja valjanagemiseni, void tootleja rakendada nupuga Apply. Kui tahad taiendavaks vore 
andmemahu vahendamiseks uhendada voimalikult palju kolmnurki tagasi nelinurkadeks, mine muutmisreziimi Edit Mode, vali koik 
tipud (A) ja vajuta klahvikombinatsiooni AltJ. 
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EdgeSplit Modifier- servalohestaja 
Mode: Koik reziimid 

Panel: Modifiers (Tootlejad) (Muutmiskontekst (Editing context), F9) 
Kirjeldus 

Servalohestaja (EdgeSplit Modifier) katkestab maaratud servadel vore pinna pidevuse. Servad, mida lohestada, saab valida serva 
nurga (st nurga serva moodustavate kulgede vahel) jargi ja/voi markides ara teravad (sharp) servad. 

Serva lohestamine mojutab servadel tipunormaalide arvutamist, andes vastavale nurgale terava valjanagemise. Seega saab seda 
tootlejat kasutada sama efekti saavutamiseks, kui nuppu Autosmooth (automaatne silumine), muutes teravaks need servad, mida 
moodustavate kulgede vaheline nurk on suurem teatud vaartusest. Servalohestaja abil saab silumisprotsessi kasitisi tapselt juhtida, 
maarates, millised servad peavad naima siledad ja millised teravad (vaata ptk Vore silumine teisi viise, kuidas sama efekti 
saavutada). Kui vaja, saab molemad lohestusreziimid korraga sisse liilitada. Servalohestaja valjund on kattesaadav 
eksportskriptidele, mis muudab selle praktilisekst ka mangude sisu modelleerimisel. 

Valikud 



Add Modifier i 


V 0 ( EdgeSplit 


|[0|o|E)|y|(-M S3 




Apply 


]( Copy ] 


B Edge Angle 

^ bptit Angle ju.uu 






Servalohestaja (EdgeSplit Modifier) 



From Edge Angle (serva nurgast lahtuvalt) 

Kui see on sisse lulitatud, siis servad, mille nurk on suurem kui lohestusnurga (Split Angle) vaartus, lohestatakse. 

• Serva nurk on nurk kahe kulje vahel, mis selle serva moodustavad. 

• Kui serv kuulub rohkem kui kahele kuljele, on ta alati lohestatud. 

• Kui serv kuulub ainult uhele kuljele, ei ole ta kunagi lohestatud. 

Split Angle (lohestusnurk) 

Minimaalne servanurk, mille puhul serv lohestatakse, kui From Edge Angle (alates servanurgast) nupp on sisse lulitatud. 
Voimalikud vaartused on alates 0°-st (koik servad lohestatakse) kuni 180°-ni (uhtegi serva ei lohestata). 

From Marked As Sharp (markest terav) 

Kui see nupp on sisse lulitatud, lohestatakse teravaks margitud servad. Servade teravust saab markida menuuvaliku Edge 
Specials » Mark Sharp (margi teravaks) abil (CtrlE muutmisreziimis (Edit mode)). 



Naited 



dgeSplit 




Edit mode 




Object Mode 



Servalohestaja valjund, kui From Marked As Sharp (margitud teravaks) on sisse 

lulitatud. 

.blend-naitefail 




Servalohestaja valjund, kui From Edge Angle (alates servanurgast) on sisse lulitatud. 
.blend-naitefail 
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Mask Modifier- masktootleja 
Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 
Kirjeldus 

Maskitbotleja (Mask Modifier) voimaldab varjata (maskeerida) moned voreobjekti osad, justkui puuduksid nad vore koosseisust. 

Valikud 

Mode (reziim) 

Siit menuust saab valida iihe kahest vore osade peitmise meetodist, mida maskitbotleja voimaldab: 




Vertex Group (tipugrupp) 



Vertex Group (tipugrupp) 

Kui tipugrupp on valitud, mojutab maskitbotleja maaratud tipugruppi kuuluvate vore osade nahtavust. 
Kui soovitud tipugrupi nimi on sisestatud, muudab maskitbotleja vore nahtavust nii, et vastavasse gruppi kuuluvad tipud on 
maskeeritud (mis uldjuhul tahendab, et nad on nahtavad) ja need tipud, mis vastavasse gruppi ei kuulu, on nahtamatud. 
Kbik tipu kaalude seadmise meetodid tbbtavad ka masktbbtlejaga (Mask modifier) , kuid tippude kaalude tapseid arvulisi 
vaartusi ignoreeritakse. Masktootleja arvestab ainultseda, kas vastavtipp kuulub gruppi vbi mitte, kaal ei oma tahtsust. 
Seega kui tipugrupi kaal on naiteks 0.5, ei tekita see osaliselt maskeeritud vbret. Tipu vastavasse gruppi kuulumine on 
masktbbtlejale piisav, isegi kui tipu kaal on 0.0. 




Armature (skelett) 



Armature (skelett) 

Kasulik poseerimisreziimis (Pose Mode) vbi skeleti muutmisel. Sellele valjale tuleb sisestada skeletiobjekti nimi. 
Tbbtades luudega poseerimisreziimis, maskeeritakse need tipugrupid, mis pole seotud aktiivse luuga. Vajutades nuppu 
Inverse (teistpidi) vbib nana, kuidas luu mojutab vbret mujal, mbbda luude ahelat edasi. 

Inverse (teistpidi) 

Tavaliselt muudab masktootleja oma mbju all olevad vore osad nahtavaks ja peidab ulejaanud osad. Nupp Inverse (pbbra) 
muudab tbbtleja kaitumise vastupidiseks, st need vbra osad, mis olid algselt peidetud, muutuvad nahtavaks ja vastupidi. 
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Mirror Modifier- peegeldaja 
Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 



Kirjeldus 




Kuubi nurk peegeldatuna piki kolme telge, 
moodustamaks... ee... noh, kuupi. 



Peegeldaja (Mirror Modifier) peegeldab voret automaatselt piki objekti keskpunkti labivaid lokaalseid X-, Y-ja/voi Z-telgi (kaks 
ulejaanud telge moodustavad peegeldustasapinna). Peegelduse keskpunktina saab kasutada ka monda teist objekti, sel juhul 
kasutatakse peegeldustelgedena selle objekti lokaalseid koordinaattelgi. Peegeldaja voimaldab uhendada baasobjekti ja 
peegelduse tipud, mis asuvad lahemal kui maaratud minimaalne kaugus (tolerance). Baasobjekti tippudele nihutamisele saab seada 
piirangu, mis ei voimalda neid liigutada labi peegelduspinna. Lisaks sellele voimaldab see tootleja peegeldada ka tipugruppe ja UV- 
koordinaate. 



Valikud 







h^— 1»— sr-5 


G G «u 

" °- 













(peegeldaja) 
Axis (telg) 

Koordinaattelg (X, Yvoi Z), mida mooda peegeldatakse (sttelg, mis on rist peegeldustasapinnaga). Selgituseks selle kohta, 
kuidas valitud telg mojutab peegelduse suunda: kui naiteks peegeldusteljena kasutada X-telge, siis algse vore tippude 
positiivsetestX-koordinaadi vaartustest saavad peegeldatud vorel negatiivsed X-koordinaadi vaartused. 
Korraga voib valida rohkem kui uhe telje, sel juhul tekib ka rohkem peegeldusi. Iga peegeldustelg lisab tootleja tulemusel 
tekkivale vorele taiendava summeetriatasapinna, st uks telg tekitab 2 objekti (algne ja uks peegeldus), kaks telge 4 objekti 
(algne ja 3 peegeldust) ja kolm telge 8 objekti (algne ja 7 peegeldust). 



Valikud 



Merge (uhenda) 

Uhendab punktid peegeldustasapinnal (-pindadel). Vaata seadistust Merge Limit (uhendamise kaugus) allpool. 
Clipping (piiramine) 

Tokestab tippude liikumise labi peegelduspindade. Markus: see kehtib ainult muutmisreziimis (st kui muuta objekti 

teisendust, nihet, skaalat jne objektireziimis, voivad tipud vabalt peegeldustasapindu uletada.) 

Kui Clipping (piiramine) on sisse lulitatud, aga tipud on kaugemal kui Merge Limit (uhendamise kaugus), siis tippe ei 

liideta. Niipea kui tipud jouavad seadega Merge Limit (uhendamise kaugus) maaratud kaugusele, uhendatakse nad 

peegeldustasapinnal kokkuja neid saab edasi liigutada ainult mooda peegelduspinda. Kui mituerinevattippu, mis on 

peegelduspinnast erinevatel kaugustel, on korraga valitud, rakendatakse piiramist neile uhekaupa. 

Kui oled piiratud tippude asukoha korra kinnitanud LMB ? J ja tahad seejarel tippe peegeldustasapinnalt eemale nihutada, 

tuleb piirang enne lopetada, lulitades valiku Clipping (piiramine) paneelil valja. 

Vertex Groups (tipugrupid) 

Kui see on sisse lulitatud, puuab peegeldaja (Mirror Modifier) peegeldada ka vore tipugruppe. See on vaga kasulik 
meetod, kuid sel onteatud spetsiifilised eeldused. 

• Koigepealt: tipugruppide, mida sa tahad peegeldada, nimed peavad jargima tavaparast vasak/parem mustrit (st loppema 
margistega nagu " . r", " . right", " . l".). 

• Jargmiseks: "peegeldatud" grupid peavad juba olemas olema (st samade nimede ja "teise poole" loppmargistega) ja 
olema taiesti tuhjad (mitte sisaldama iihtegi tippu), vastasel korral tipugruppide peegeldamine ei toota. 

Tavalisel juhul jaavad tippude peegeldatud koopiad samasse gruppi nagu algsed tipud. Kui aga tipugruppide valik on 
aktiveeritud, kuuluvad koigile ulaltoodud tingimustele vastavad grupid algsele objektile ja sisaldavad selle tippe: 
peegeldusel paigutatakse vastavad tipud "peegeldatud" gruppi. See on vaga praktiline skeleti puhul. Naiteks modelleri 
ainult pool objektist, taagelda (rig) see hoolikalt poole skeletiga ja lihtsalt lase tootlejal (Mirror Modifier) genereerida 
puuduv pool. Veendu, et koik skeletitootlejad (Armature Modifier) oleks tootlejate pinus tagapool peegeldajat. 
Viimane repliik piki mitut telge peegeldamise kohta: sel juhul saavad "otsesed", "esimese taseme" koopiad endale 
peegeldatud grupid, koopiate koopiad ("teine tase") jalle algsed grupid jne. 

Textures (tekstuurid) 

Valikud U ja V voimaldavad peegeldada vastavalt vore U- ja V-tekstuurikoordinaate. Vaartused "peegeldatakse" ule 0.5 - st kui 
sul on tipp UV-koordinaatidega (0.3, 0.85) ja molemad nupud on sisse lulitatud, on selle koopia UV-koordinaadid (0.7, 0.15). 
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Merge Limit (uhendamise kaugus) 

Suurim vahemaa tipu ja peegelduspinna vahel, mille korral tipp veel oma peegeldusega uhendatakse. Uhendatavad tipud 
liiguvad uhte punkti peegelduspinnal, voimaldades algse vore peegeldusega sujuvalt uhendada. 

Mirror Object (peegeldusobjekt) 

peegelduse juhtimiseks kasutatava teise objekti (tavaliselt tuhiobjekti) nimi. Selle objekti keskpunktja lokaalsed 
koordinaatteljed maaravad peegelduspinnad. Selle asukohta ja pooreton moistagi voimalik animeerida (IPO koveratega voi 
muul viisil), ettekitada animeeritud peegeldusefekti. 

Vihjed 

Paljude modelleerimisulesannete jaoks on vaja luua summeetrilisi objekte. Varem polnud aga kiiret meetodit, modelleerimaks 
korraga objekti molemaid pooli, muidu kui kasutades kavalate blenderikasutajate poolt aastate jooksul avastatud kaudseid 
meetodeid. Tavaline tehnika oli modelleerida pool objektist ja vajutada siis AltD, et luua seostatud koopia. Seda sai peegeldada piki 
uhte telge, luues algse objekti taieliku peegelduse, mis reaalajas jargis koiki lahteobjekti muudatusi. 

Mirror Modifier (peegeldaja) voimaldab seda teha teisel, lihtsamal viisil. Kui modelleerimine on lopetatud, void kas vajutada Apply 
(rakenda), ettekitada terviklik versioon oma vorest, voi jatta tootleja paika hilisemaks muutmiseks. 

Peegeldaja {Mirror modifier) kasutamine koos pinnatiikeldajaga (Subdivision Surface Modifier) 

Kui kasutada peegeldajat pinnatiikeldajaga, on nende tootlejate jarjekord pinus oluline. 




Pinnatukeldaja (Subsurf Modifier) enne 
peegeldajat (Mirror Modifier) 



Sellel pildil on Subsurf asetatud ettepoole tootlejast Mirror. Nagu pildilt nana, tekib objekti peegeldustasapinnal vagu, mis voib objekti 
ka pooleks jagada. 




Peegeldaja (Mirror Modifier) enne 
pinnatukeldaja tootlejat (Subsurf Modifier) 



Sellel pildil on peegeldaja asetatud pinnatukeldajast ettepoole. Selle jarjekorra puhul paikneb aluspinna keskjoon peegelduspinnal, 
mis enamikel juhtudel ongi soovitud tulemus. 

Joondamine peegeldamiseks 

Et rakendada Mirror Modifier, nihutatakse objekti keskpunkt enamasti servale voi kuljele, millest saab peegeldustelg. Seda silma jargi 
teha voib osutuda kullaltki keerukaks. Hea meetod tapse asukoha saavutamiseks on koigepealt maarata serv, ule mille sa tahad 
peegeldada. Valida kaks tippu sellel serval. Siis vajutada o Shifts ja selle jarel Cursor to Selection (kursor valitule). See nihutab 3D- 
kursori tapselt valitud serva keskpunkti. Lopuks, muutmiskontekstis (Editing Context - F9) valida Mesh (vore) paneelil Center Cursor 
(tsentreeri kursorile) — see nihutab objekti keskpunkti 3D-kursori asukohta. Nuud on peegeldamine tapne. 

Muidugi voib kasutada ka lihtsaltteist tuhiobjekti peegelduskeskpunktina. 
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Multiresolution Modifier- parralleelvore 
Mode: Objektireziim {Object Mode) 

Panel: Properties H/?ncfc>w(seadistuste aken) -> Kontekstinupp Modifiers (tobtlejadJ^El 

Parralleelvore (Multiresolution Modifier) voimaldab kasutada sama objekti jaoks erineva tihedusega voresid 3D-akna, voolimisreziimi 
ja renderdamise jaoks. 

Valikud 

Catmull-Clark / Simple 

Maarab kulgede ja servade tukeldamise viisi. Simple (lihtne) sailitab olemasoleva kuju ja jagab ainult servad osaloikudeks. 

Catmull-Clark moodustab esialgsest pinnast vaiksema silendatud pinna. 
Preview (eelvaade) 

Maarab pinnatukelduse tasemete arvu 3D-aknas. 
Sculpt (voolimine) 

Maarab pinnatukelduse tasemete arvu voolimisreziimis (Sculpt Mode). 

Render (renderdus) 

Maarab pinnatukelduse tasemete arvu renderdamisel. 

Subdivide (tukelda) 

Lisab vorele uue (tihedama) tukeldustaseme. 
Delete Higher (kustuta tihedamad) 

Kustutab koik tukeldustasemed, mis on suuremad kui parajasti kehtiv. 
Reshape (kujunda umber) 

Kopeerib tippude koordinaadid teiselt vorelt. Et seda meetodit kasutada, vali teine kattuva topoloogia ja tippude 
koordinaatidega vore, siis vali o Shift abil tbbdeldav vore ja vajuta nuppu Reshape (kujunda umber). Vore votab teise vore kuju. 
Apply Base (rakenda baasile) 

Muudab algse vore kuju sarnaseks tukeldatud vorele. 

Optimal Display (optimaalne esitus) 

Ei joonista tukeldamise kaigus lisatud servi. 

Save External (salvesta valine) 

Salvestab tippude umberpaigutused valisesse .btx-faili. 
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Screw Modifier - kruvitootleja 
Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 
Kirjeldus 

Kruvitootleja (Screw Modifier) sarnaneb kruvitooriistale (Screw) tooriistakastis (Tool Shelf): see bob algsest objektist (vore voi kover) 
heeliksilaadse keha. 




Profiilobjekti oige joondamine on oluline. 



Profiilobjekt peab olema kahemo5tmeline ja paralleelne (mitte ristuv) kruvi teljega. 
Valikud 

TO. 




Screw Modifier - 
kruvitootleja 



Axis (telg) 

Koordinaattelg, piki mida heeliks ehitatakse. 

Screw (kruvi) 

One heeliksi iteratsiooni korgus (pikkus). 

AxisOb (teljeobjekt) 

Objekti, mis maarab telje suuna, nimi. 

Object Screw (kruvi objekt) 

Loe Screw (kruvi) parameetri vaartus teljeobjektilt (Axis Object). 

Angle (nurk) 

Heeliksi uhe poorde poordenurk kraadides. 
Steps (samme) 

Heeliksi uhe poorde sammude arv (3D-aknas esitamisel.) 
Render Steps 

Sama mis eelmine renderdamisel. Suurenda seda vaartust sujuvama heeliksi saamiseks. 
Calc Order (arvuta jarjekord) 

Etvaltida probleeme normaalidega, arvutatakse kulgede jarjekord umber. See on vajalik ainut vorede, mitte koverate puhul. 
Flip (poora) 

Vahetab normaalide suuna. 
Iterations (kordusi) 

Iteratsioonide arv kogu heeliksis. 
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Solidify Modifier- paksuse lisaja 
Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 
Kirjeldus 

Paksuse lisaja (Solidify Modifier) teeb suvalise vore pinna ruumiliseks kehaks. 

See tootleja oli algselt kirjutatud Campbell Bartoni (alias Ideasman) poolt iseseisva skriptina ja lisatud Blenderi versioonile 2.44 . 
Blender 2.5 jaoks muudeti ta tootlejaks. 



Valikud 




Solidify Modifier - 
paksuse lisaja 



Thickness (paksus) 

Pinnast moodustatud keha paksus. 
Offset (nihe) 

Vaartus -1 ja 1 vahel maarab, kui suurel maaral on loodud keha esialgsest pinnast sees- voi valjaspool. Kui Offset (nihke) 
vaartus on 0, paikneb uue keha keskpunkt algse vore pinna kohal. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Rakenda tootlejat ainult selle grupi tippudele. 



Invert (poora) 

Muudab eelmise valiku vastupidiseks. 




Aared ja servad. Selles naites on objektile lisatud 
teine materjal, etvarvida servad punaseks. 



Crease (viik) 
Inner 

Lisa viik sisemistele servadele. 

Outer 

Lisa viik valimistele servadele. 

Rim 

Lisa viik aareservadele. 

Even Thickness (uhtlane paksus) 

Hoia paksus uhtlane, vottes arvesse teravaid nurki. Monikord parandab tulemust, kuid muudab arvutused aeglasemaks. 
High Quality Normals (kvaliteetsed normaalid) 

Arvutab normaalid umber, et muuta paksus veel uhtlasemaks. Monikord parandab tulemust, kuid muudab arvutused 

aeglasemaks. 
Fill Rim (taida aar) 

Taidab aare valimiste ja sisemiste servade vahel. 
Rim Material (aare material) 

Kasuta aare jaoks objekti teist materjali. 
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Subsurf Modifier - pinnatCikeldaja 
Mode: Koik reziimid 
Panel: Tootlejad (Modifiers) 
Kirjeldus 

Pinnatukeldus on meetod, mis jagab vore kiiljed osadeks, et anda kehale siledam valjanagemine, ja voimaldab modelleerida 
keerukaid uhtlasi pindu lihtsate, vaheste tippudega vorede abil. Selle abil saab modelleerida korge tihedusega objekte, ilma et oleks 
vaja salvestada vaga suurt hulka andmeid. See annab objektidele sileda, orgaanilise valjanagemise. Blender suudab nii 
modelleerimis- kui ka renderdusreziimis arvutada jooksvalt igast tavaparasest vorest sileda jagatud kulgedega vore, kasutades kas 
lihtsat pinna tukeldamist (Subsurf) voi marksa nutikamat Catmull-Clarki meetodit. 

Valikud 




Tootleja paneel 



Subsurf (pinna tukeldaja) on tootleja . Et seda vorele lisada, vajuta Add Modifier (lisa tootleja) ja vali nimekirjast Subdivision Surface 
(pinnatukeldaja). 

Catmull-Clark/Simple 

Voimaldab valida uhe kahesttukeldusalgoritmist: 

• Simple (lihtne) - Jaga ainult pinnad ilma neid silumata (toopohimottelt sarnaneb Number of Cuts (loigete arv) maarangule W -» 
Subdivide (jaga osadeks) muutmisreziimis (Edit Mode)). Sellest ei ole uldjuhul eriti kasu! 

• Catmull-Clark - Vaikimisi vaartus, tukeldab ja silub pinnad. 

Subdivisions (loiketasemeid) 

Maarab jagatud vore detailsuse 3D-vaates ja renderdamisel. 

Markus 

Nende kahe valiku abil saab objekti manipuleerimisel 3D-aknas kasutada kiiret ja vahem ressursi vajavat lahendust loplikule vorele 
ja renderdamisel palju korgema kvaliteediga versiooni. 

Options (valikud) 

• Optimal Display (optimeeritud esitus): Naitab traatvore reziimis ainult algse vore servi, mitte tukeldatud tulemust, etanda parem 
ulevaade objekti kujust. 

• Subdivide UVs (jaga UV-d): Kui see on sisse lulitatud, tukeldatakse ka UV-kaardid (st Blender lisab koigile selle tobtlejaga 
loodud osakulgedele "virtuaalsed" UV-koordinaadid). 

Et vore muutmisel naha ja muuta tukeldamise tulemust ("isojooni"), peab lulitama sisse Editing Cage (redaktsioonivore) reziimi, 
vajutades halli kolmnurga pildiga nupule tootleja paneeli paises (tootlejat pinus ules ja alia liigutavate noolte korval). See voimaldab 
haarata punktidest nii, nagu nad asuvad uuel, tukeldatud pinnal, mitte esialgses vores. 

Pinnatukeldus (Subdivision Surfaces) 

Kirjeldus 

Pinnatukeldus on meetod, kus pind jagatakse vaiksemateks tukkideks, et anda talle sujuvamat valimust. Ka vaheste tippudega vore 
voib parast pinnatukeldamist sujuv ja sile valja paista. Nii saab lihtsa vaeva ja vahese tippude arvuga modelleerida umaraid 
orgaanilise valimusega objekte. Blender suudab pinnatukeldamist teha lennult nii muutmisreziimis kui ka renderdamisel. Pane tahele, 
et pinnatukeldamine suurendab renderdamisel noutava malu mahtu ja voib seega renderdamist aeglustada. 



Valikud 



Modifiers 



Apply I { Copy 



Catmull-Clark 

idivisions: Options 



c 


View: 1 


) 


( 


Render. 2 


) 



Optimal Display 




Pinnatukelduse tootleja (Subdivision 
Surface Modifier) 

Pinnatukeldus (Subdivision Surface) on tootleja . Selle vorele lisamiseks vali tootlejate paneel Modifiers, vajuta tootlejate lisamine 
(Add Modifier) ja siis vali nimekirjast Generate— ^Subdivision Surface (loo pinnatukelduse tootleja). 
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Type (tuup) 

Selle nupuga saab valida algoritmi: 

• Catmull-Clark - vaikimisi variant, mis jaotab pinna vaiksemateks tukkideks ja muudab seda sujuvamaks. 

• Simple (lihtne) - see jaotab pinna lihtsalt vaiksemateks tukkideks ilma sujuvamaks muutmata (sama nagu 
muutmisreziimis tukeldamise tasemete (Levels) arv W — » Subdivide). Selle kasulikkus ilmneb harva! 

View (vaade) 

See maarab resolutsiooni ehk jaotuste arvu Blenderi interaktiivses 3D-vaates kuvamisel. 

Render (renderdus) 

Seda jaotuste arvu kasutatakse renderdamisel. 

Markus 

Nende kahe satte abil saad kolmemootmeliste objektidega tegelemise jaoks kasutada kiiret ja kergekaalulist ligilahedast mudelit, 
kuid kasutada renderdamisel korgema kvaliteediga versiooni. 

Subdivide UVs (tukelda UV-laotus) 

Selle sisse lulitamisel tukeldatakse ka UV-laotused (st Blender lisab "virtuaalsed" koordinaadid koikidele tootleja poolt 
tukeldatud kulgedele). 

Optimal Display (optimaalne kuvamine) 

Visualiseerimise lihtsustamiseks saab selle nupu abil kuvatavaks jatta vaid algsed tukeldamata vored. 

Viikide teravused pinna jaotamisel (Weighted creases) 

Mode: Muutmisreziim Edit, vore 

Panel: 3D View — > Transform Properties 

Menu: Mesh — > Edges — * Crease Subsurf 

Kirjeldus 

Tukeldatud pindade kaaluga serva viikide abil saad maarata seda, kuidas pinnatukeldamine gemoeetriat jagab, andes servadele 
kas sujuva voi terava valimuse 

Valikud 

Valitud servade viigi kaalu maaramine kaib teisendamise omaduste alt (Transform Properties, N), kus tuleb kasutada 
keskmiseteisenduse liugurit (Median Transform). Korgem vaartus teeb serva "tugevamaks" ja tukeldamisel vastupidavamaks. Teine 
moodus selle meelespidamiseks on pidada seda kaalu serva teravuseks. Suurema kaalgua servasid moonutatakse tukeldamisel 
vahem. Tuleta meelde, et tukeldatud pind on koigi ristuvate servade summa. Kui soovid mone ala servasid teravamaks teha, pead 
suurendama ka koigi umbritsevate servade kaalu. 
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Armature Modifier- skeletitootleja 
Mode: Object Mode (Objektireziim) 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 
Kirjeldus 

Skelett (Armature) on luude susteem, mille abil animeeritakse tegelaskujude ja muude objektide poose. Kasutades valikuid Vertex 
Group (tipugrupid) ja Multi Modifier (mitu tootlejat), on voimalik kasutada uhe objekti (vore) animeerimiseks mitut skeletti. 

Skeleti lisamisega objektile saab objekti deformeerida ilma vore geomeetriat kasitsi muutmata. Skeletitootleja abil on voimalik 
objekti luude abil deformeerida, maarates lihtsalt skeleti nime, ilma et peaks kasutama (vana) "ulem/alam" susteemi. 

Skeleti kasutamise tapsemad juhised leiad peatukist Taaqeldamine . 



Valikud 




Armature Modifier 
(skeletitootleja) 



Object (Objekt) 

Skeletiobjekti nimi, mida see tootleja kasutab. 

Preserve Volume (sailita maht) 

Kasuta kvaternioone, et interpolatsioonid oleks kenamad ja sujuvamad. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Objekti selle tipugrupi nimi, mille kaalude jargi arvutatakse antud skeleti ja teiste skelettide koosmoju. Omab tahendust 
ainult siis, kui objektil on vahemalt kaks tootlejat ja Multi Modifier (mitu tootlejat) on sisse lulitatud. 
Multi Modifier (mitu tootlejat) 

Kasuta samu sisendvaartusi, mis eelmine tootleja (skelett?). See voimaldab objekti deformeerimiseks kasutada korraga 
mitut skeletti, mis koik mojuvad objekti "deformeerimata" kujule (st valdib seda, etteine skelett mojuks esimese poolt juba 
deformeeritud objektile...). Skeletitootlejate (Armature Modifier) mojud arvutatakse kokku, kasutades kaalude 
maaramiseks tipugruppe (Vertex Groups). 

Bind To (seo) 

Skeleti vorega sidumise meetod(id). 

Verterx Groups (tipugrupid) 

Lulitab deformatsiooni maaravad tipugrupid sisse/valja (stteatud nimega luud mojuvad ainult neile tippudele, mis on sama 

nimega grupis). 
Bone Envelopes (luuumbrikud) 

Lulita deformatsiooni maaravad "umbrikud" sisse/valja (st luud mojuvad neile tippudele, mis on ruumiliselt neile lahedal). 
Invert (poora umber) 

Poorab eelmise seadega maaratud tipugrupi moju umber (st muudab selle grupi kaalud vastupidiseks). 
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Cast Modifier- LahendustSotleja 
Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 
Kirjeldus 

See tootleja lahendab vore, kovera, pinna voi sorestiku kuju monele eeldefineeritud geomeetrilisele kujule (kera, silinder, risttahukas). 

Tulemus on sama, mis tooriista To Sphere (tee keraks) kasutamisel muutmiskontekstis (Editing Context) (Mesh (vore) — > Transform 
(teisenda) — * To Sphere Alt- Shifts) voi teiste programmide "keraks tegemine" (Spherify, Spherize) meetodi kasutmisel. Erinevalt 
nendest voimaldab antud tootleja aga kasutada ka teisi geomeetrilisi kujundeid peale kera. 

Vihje 

Cast Modifier on sageli praktiline koos Silumistootlejaga (Smooth Modifier) , et muuta lahendatud kuju kenamaks voi parandada 
varjutuse ebakolasid. 

Oluline 

Tobkiiruse huvides kasutab see tootleja vaid objekti kohalikku koordinaatsusteemi. Kui teisendatud objekti kuju ei ole oige, voib olla 
vajalik objekti poorde rakendamine (CtrIA) - seda eriti juhul, kui lahendatakse silindrile. 



Valikud 




Cast Modifier 
(lahendustbotleja) 



Cast Type (lahendusviis) 

Menuu, kustsaab valida lahendusviisi (sihtmarkkuju): Sphere (kera), Cylinder (silindri) voi Cuboid (risttahuka). 
X, Y,Z 

Lulitavad tootleja moju X-, Y-, Z-telgede suunas sisse/valja (silindri korral ainultX ja Ysuunas). 
Factor (maar) 

Maarab, kui palju uhtlustada algse kujutippude asukohti sihtkujuga. Tegemiston lineaarse interpolatsiooni faktoriga: 0.0 jatab 
koordinaadid muutmata (st tootleja ei muuda midagi), 1.0 muudab kuju sihtmargiga identseks. Vaartused vahemikus [0.0, 
l.o] deformeerivad vore; monikord vaga huvitavatel viisidel. 

Radius (raadius) 

Kui see on nullist erinev, maarab ta mojuala ulatuse. Mojualast valjaspool asuvaid tippe tootleja ei deformeeri. 
Size (suurus) 

Sihtmarkkuju suurus. Kui see on null, siis on suurus defineeritud algse kuju ja juhtobjekti poolt (kui see on olemas). 
From radius (raadiusest) 

Kui see on aktiivne, siis arvutatakse suurus (Size) raadiusest (Radius), et saavutada siledamat tulemust. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Kui see on valitud, siis mojub tootleja ainult nendele tippudele, mis asuvad vastavas grupis. Tipugrupi abil on voimalik vore tippe 
kaaludes (vertex paint) objekti reaalajas ja soovitud viisil sihtmarkkujule lahendada. 

Control Object (juhtobjekt) 

Objekti nimi, mis juhib tootleja moju. Selle objekti keskpunkt maarab sihtmarkkuju keskpunkti. Suurus ja pbore juhivad tippude 
teisendamist sihtmarkkujule. Vihje: juhtobjekti animeerimine (votmekaadritega) animeerib ka tbodeldud objekti. 
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Curve Modifier- koveratootleja 
Mode: Object Mode (Objektireziim) 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 
Kirjeldus 

Koveratootleja (Curve Modifier) kaitub nagu tema eelkaija selle vahega, et enam ei ole vaja maaratleda ulem/alam seost kovera ja 
deformeeritava objekti vahel ja tootlejat saab rakendada koigile objektituupidele reaalajas. 

Valikud 




Curve Modifier 
(koveratootleja) 

Object (objekt) 

Deformeeritavat objekti mojutava koveraobjekti nimi. 

Vertex Group (tipugrupp) 

Deformeeritava objekti tipugrupp. Tootleja deformeerib ainult tippe, mis asuvad selles grupis. 

Deformation Axis (deformatsioonitelg) 

X, Y, Z, -X, -Y, -Z: telg, mida mooda kovera deformatsioon mojub. 
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Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 
Kirjeldus 

Nihutustootleja Displace Modifier nihutab tekstuuri intensiivsusest soltuvalt vore tippe. See voimaldab kasutada nii protseduurilisi kui 
ka pilditekstuure. Nihutamine voib toimuda maaratud kohaliku koordinaattelje suunas, piki tipunormaali voi siis maaravad tekstuuri R, 
G ja B komponendid tipu nihke vastavalt X, Yja Z suunas. 

Valikud 




Displace Modifier 
(nihutustootleja) 



Texture (tekstuur) 

Tekstuuri nimi, millelt nihke vaartusi loetakse. 
Kui see vali on tiihi, on tootleja valja lulitatud. 

Vertex Group (tipugrupp) 

Rakendab tobtlejat ainult sellesse gruppi kuuluvatele tippudele. 

Kui vali Vertex Group on tiihi, rakendatakse tobtlejat uhesugusel maaral koigile tippudele. 
Midlevel (kesktase) 

Tekstuuri vaartus, mida loetakse neutraalseks (st nihe puudub). Keskvaartusest vaiksemad tekstuuri vaartused tekitavad 
negatiivse nihke piki vastavat telge, suuremad vaartused positiivse nihke. Nihke suuruse valem on: nihe = ( tekstuuri 

vaartus) - keskvaartus. 

Tuleta meelde, et varvi ja intensiivsuse vaartused Blenderi tekstuuridel on vahemikus 0,0 kuni 1,0, mitte 0 kuni 255. 

Direction (suund) 

Suund, milles tippe nihutatakse. 
Voib olla uks jargnevatest: 

• X - nihuta piki X-telge. 

• Y- nihuta piki Y-telge. 

• Z- nihuta piki Z-telge. 

• RGB -> XYZ- nihuta piki kohaliku koordinaatsusteemi X-, Y- ja Z-telgi vastavalt tekstuuri R, G ja B (punane, roheline, 
sinine) komponentide vaartustele. 

• Normal (normaal) - nihuta piki tipunormaali. 

Texture Coordinates (tekstuurikoordinaadid) 

Tekstuurikoordinaatide siisteem, mida kasutatakse igale tipule vastava tekstuuri vaartuse leidmiseks. 
Voib olla uks jargnevatest: 

• UV - kasuta kulje UV-koordinaate. 

UV Layer (UV-kiht) 

UV-koordinaatide kiht, millelt lugeda tekstuurikoordinaadid. 

Kui objektil ei ole UV-koordinaate, kasutatakse objekti lokaalset (Local) koordinaatsusteemi. Kui see vali on tiihi, 
aga objektil on UV-koordinaatide kiht (naiteks parast vbre esimese UV-kihi maaramist), kirjutatakse vali ule 
parajasti aktiivse UV-kihiga. 

Markus 

Kuna UV-koordinaadid on maaratud iga kulje (face) jaoks eraldi, omistatakse igale tipule selle kulje vastav UV-koordinaat, millel 
teda esimesena kohati. Koigile teistele kiilgedele, millel see tipp esineb, vastavaid UV-koordinaate ignoreeritakse. See voib 
tekitada moonutusi, kui vore UV-koordinaadid ei ole pidevad. 

• Object (objekt) - loe tekstuurikoordinaadid teise objekti koordinaatsiisteemist (maaratud valjal Object (objekt)). 
Object (objekt) 

selle objekti nimi, millelt tekstuurikoordinaadid loetakse. Objekti nihutamine muudab seega tekstuuri laotuse (texture 
mapping) koordinaate. Pane tahele, et algse objekti nihutamine muudab samuti tekstuurikoordinaate. Seega, kui 
tahad objekti, millele nihe on rakendatud, liigutades sailitada pinnanihke koordinaate, tuleb teist objekti liigutada 
tapselt sama palju samas suunas. 
Kui vali on tiihi, kasutatakse lokaalset koordinaatsusteemi. 

• Global (globaalne) - tekstuurikoordinaadid loetakse tippude globaalsetest koordinaatidest. 

• Local (kohalik) - tekstuurikoordinaadid loetakse tippude lokaalsetest koordinaatidest. 
Strength (tugevus) 

Nihutamise maar. Loplik tipu nihe saadakse nihke suuruse (parast Midlevel (keskvaartuse) vaartuse lahutamist) korrutamisel 
nihke tugevusega (vali Strength). Valem on: (tipu nihe) = (nihe) x tugevus. 
Negatiivne tugevuse vaartus vahetab nihke suuna vastupidiseks. 
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Vaata ka 

• Blender artistsi postitus: Qppetukk Nihutaia kohta (September 2006) 
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Hook Modifier- haaktootleja 
Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 



Kirjeldus 




Kaks sfaari, mida 



kasutatakse haakidena 
(hooks), et deformeerida 
tukeldatud (subdivided) 
kuupi. 

Haaktootlejat (Hook Modifier) kasutatakse koos votmevormidega (Shape Keys), et juhtida vore (Mesh) voi sorestiku (Lattice) 
deformatsioone teiste objektide abil (tavaliselt tuhiobjektid (Empty), aga need voivad olla suvalised objektid). 

Kui haak liigub, tombab ta vore tippe kaaludega maaratud viisil kaasa. Kui oled varem kasutanud proportsionaalset muutmist, void 
kujutadada selle tootleja moju ette nagu animeeritud proportsionaalset muutmist. Kuigi haagid ei voimalda tippude liikumist juhtida 
sama tapselt kui votmevormid, on neid palju lihtsam kasutada. 

Valikud 




Hook Modifier 
(haaktootleja) 



Object (objekt) 

Haagina tootav objekt. 

Falloff (vaibumine) 

Kui nullist erinev, siis vahemaa, millest alates haagi moju tipule puudub. Vaibumises kasutatakse sujuvat interpolatsiooni, mis 
on analoogne proportsionaalse muutmiseqa . 

Force (joud) 

Voimaldab maarata eri haakide moju kaale, kui mitu haaki mojuvad korraga samale tipule. Kaalumisreeglid on: 

• Kui koikide joudude summa on vaiksem kui 1,0, siis ulejaak(i,o - (joudude summa) onjoud, millega mojub tipu algne 
positsioon (nagu ta oleks iiks haakidest). 

• Kui koikide joudude summa on suurem kui 1,0, mojuvad ainult maaratud haagid, proportsionaalselt nende kaaludega. 

Jargnevad valikud tootavad ainult muutmisreziimis (Edit Mode): 

Reset (nulli) 

Nulli haagi nihe. 
Recenter (tsentreeri) 

Liiguta haagi kese kursori positsioonile. 
Select (vali) 

Vali haagi poolt mojutatud tipud vorel. 
Reassign (maara umber) 

Seab valitud tipud selle haagi moju alia. 
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Lattice Modifier- sorestiktootleja 
Mode: Object Mode (Objektireziim) 

Panel: Properties l/VFncfc>w(seadistuste aken) -> Kontekstinupp Modifiers (t66tlejad)L^J 
Sorestiktootleja (Lattice Modifier) deformeerib baasobjekti vastavaltantud sorestiku (Lattice) kujule. 
Valikud 



» V © f 



m 

Q Sphere. 001 



▼ Modifiers 



(jjjj] [ Lattice 



Apply 



Object: 



( Apply as Shape ) ( Copy 
Vertex Group: 



I J 



Lattice Modifier (sorestiktootleja). 

Object (objekt) 

Lattice (sorestik), mille jargi baasobjekti deformeeritakse. 

Vertex Group (tipugrupp) 

Tipugrupi nimi. Kui see on maaratud, mojutab tootleja ainult sellesse gruppi kuuluvaid tippe. 



Vihjed 

Sorestik u (Latt ice) parameetreid saab muuta selle sorestiku objektiandmete (Object Data) kontekstis omaduste aknas (Properties 
Window) MU. 

Sorestik koosneb kolmemootmelisesttippude ruudustikust, mis ei renderdu. Sorestiku pohiline kasutus on tema poolt kontrollitavale 
objektile tapselt juhitavate moonutuste lisamine (kas siis tootleja abil v6i ulem/alam suhte kaudu). Sihtobjektid voivad olla vored, 
koverad, pinnad, tekstiobjektid, sorestikud ja isegi osakesed. 

Miks kasutada sorestikku objekti moonutamiseks, selle asemel et deformeerida objekti ennast muutmisreziimis (Edit Mode)? Selleks 
on mitmeid pohjuseid: 

• Esiteks: nii on lihtsam. Kuna vore voib sisaldada miljoneid tippe, voib koigi nende valimine, skaleerimine ja nihutamine olla tuutu 
ettevotmine. Kui sa aga kasutad selle asemel lihtsat sorestikku, piirdub kogu too mone tipu nihutamisega. 

• See on ilusam. Sorestiku abil saavutatav deformatsioon naeb palju kenam valja! 

• See on kiire! Sama sorestiku abil saab deformeerida mitmeid voresid. Lihtsalt lisa igale vorele sorestiktootleja ja lase koigil 
tootlejatel viidata samale sorestikule. 

• See on hea tava. Sorestiku abil saab luua vorest uusi versioone minimaalse lisatoo ja ressursside kulutamisega. See aitab 
optimeerida stseeni ulesehitust, minimeerides modelleerimise mahtu. Sorestik ei muuda vore pinna tekstuurikoordinaate. Sel 
viisil on lihtne teha vaikesi muudatusi voreobjektidele ilma objekte endid muutmata. 

Naited/Oppetukid 

Blended versiooni 2.4 jaoks on opetused Oppetukkide peatCikis. Uks versiooni 2.5 oppetukk naitab, kuidas moodustada kahvlit . 



Osakesed ja sorestikud 
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Osakesed, mis jargivad sorestikku. 

Kui tootlejate jarjekord on oige, jargivad osakesed sorestikku. Osakeste susteem peab asuma sorestikust eespool! 
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Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 
Kirjeldus 

Voremoonutaja (Mesh Deform Modifier) voimaldab kasutada suvalist suletud voret (ukskoik millise suletud vormiga, mitte ainult 
risttahukat, nagu (Lattice Modifier)) teist voret moonutava puurina. 



Valikud 




Mesh Deform Modifier 
(voremoonutaja) 



Voremoonutajat on lihtne kasutada, kuid ta voib olla vaga aeglane, sest moonutava vore ja moonutatava objekti vahelise korrektse 
vastavuse leidmine on arvutusmahukas. 

Object (objekt) 

Vore nimi, mida kasutatakse objekti moonutava puurina. 

Vertex Group (tipugrupp) 

Kui see on maaratud, siis mojub moonutus ainult sellesse gruppi kuuluvatele tippudele. 

Invert (vaheta) 

Poorab eelmise maaranguga seatud tipugrupi moju umber (st muudab selle grupi kaalud vastupidiseks). 
Bind (seo) 

Nupuga Bind (seo) luuakse voremoonutaja jaoks seos moonutava vore ja moonutatava objekti vahel nii, et moonutava vore kuju 
muutmine muudab objekti kuju. 

Pane tahele, et soltuvalt voremoonutaja (Mesh Deform Modifier) seadistustest ja moonutava vore ning moonutatava objekti 
keerukusest voib arvutustele kuluda markimisvaarselt aega. Sidumise ajal ei reageeri Blender kasutaja kasklustele. Samuti 
voib selle tegevuse kaigus toomalu otsa loppeda ja Blender kokku joosta. 

Unbind (uhenda lahti) 

Kui deformeeriv vore ja deformeeritav objekt onomavahel seotud, saab selle seose katkestada, vajutades nuppu Unbind, mis 
asendab niiud paneelil nuppu Bind (seo). 

Kui vajutada nuppu Unbind, sailitab moonutav vore oma hetkekuju ega poordu tagasi algsele kujule enne moonutuse alustamist. 
Kui algset kuju on vaja sailitada, tuleb enne moonutuse alustamist teha moonutavast vorest koopia. Moonutatav objekt seevastu 
votab tagasi oma algse kuju, mis tal oli enne moonutava vorega sidumist. 

Precision (tapsus) 

Valjal Precision saab maarata, millise tapsusega moonutav vore muudab moonutatavat objekti, kui vore punkte nihutatakse. 
Tapsuse valja voimalike vaartuste vahemik on 2 kuni 10, vaikimisi vaartus on 5. Selle vaartuse suurendamine tostab oluliselt 
aega, mis voremoonutajal kulub sidumise arvutustele, kuid samas suurendab tapsust, millega moonutatav objekt jargib vore kuju 
muutusi. Arvutuste aja suurendamine voib panna Blenderi mitte alluma kasklustele, kuni ta on arvutused lopetanud. Lisaks 
kasklustele mitteallumisele voib valja Precision suur vaartus ja vaga keerukate (kas moonutava voi moonutatava voi molemate) 
objektide sidumine nouda vaga palju malu ja aarmisel juhul Blenderi kokku jooksutada. Et kindel olla, salvesta oma too enne 
voremoonutaja kasutamist! 

See valik on nahtav ainult seni, kuni moonutav vore on sidumata. 
Dynamic (dunaamiline) 

Nupp Dynamic annab voremoonutajale marku, et tuleb arvestada ka deformeeritava objekti teisi moonutusi ja muudatusi lisaks 
moonutava vore muutmisele. 

Kui nupp Dynamic on sisse lulitatud, arvestatakse moonutatava ja moonutava objekti sidumisel ka teisi vore kuju muutvaid 
meetodeid (nagu teised tootlejad ja votmekujud). See muudab voremoonutuse tapsemaks. Vaikimisi on see valja lulitatud, et 
hoida kokku maluja arvutusvajadust objektide sidumisel. 

Nagu ka Precision (tapsus), on see valik nahtav ainult seni, kuni moonutav vore on sidumata. 



Vaata ka 

• Sorestiktootleja (Latice Modifier) . 
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Shrinkwap Modifier- sobitaja 
Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 
Kirjeldus 

Sobitaja (Shrinkwrap Modifier) voimaldab objekti "kokku tommata" teise objekti pinnale. Ta liigutab modifitseeritava objekti iga tipu 
lahima punktini teise vore pinnal, kasutades uhte kolmest voimalikust meetodist. Sobitajat on voimalik rakendada voredele, 
sorestikele, koveratele, pindadele ja tekstidele. 

Naguenamikteisi deformeerijaid, kasutab sobitaja "arvutatud" tippe, st objekti kehtivatgeomeetriattootleja rakendamise hetkel, 
mitte algseid tippe voi juhtpunkte. 

Shrinkwrap on moneti sarnane Blender 2.49 retopo tooriistale , projitseerides tippe piki nende normaale voi lahima punktini pinnal. Tal 
ei ole selliseid tapsusprobleeme nagu eelmisel versioonil, sest ta tootab objekti-, mitte pildi koordinaatsusteemis. Samuti voimaldab 
ta "hoida vahemaad" sihtmargist. 

Mark us 

Kui leiad, et Shrinkwrap Modifier on kasulik, kuid sooviksid sellega liigutada tuhiobjekte voi muuta teiste objektide asukohti, heida 
pilk sobituspiirajale (Shrinkwap Constraint) *. 

Valikud 

Target (sihtobjekt) 

Sobitamise sihtobjekt, mille umber objekti vore "mahitakse". 

Vertex Group (tipugrupp) 

Selle grupi tippude kaalud maaravad, kas ja kui palju iga tippu loppasukoha suunas liigutatakse. Kui tipp ei ole grupi liige, siis 
ta jaab paigale (nagu kaalu 0 puhul). 

Offset (vahemaa) 

Vahemaa, mis jaetakse tipuja valjaarvutatud sihtpositisiooni vahele Blenderi uhikutes. 

Subsurf Levels (tukeldamistasemeid) 

Rakendab objektile (voi sihtmargile?) enne sobitamist (ajutiselt) Catmull-Clark pinnatukelduse... Aga sellel ei nai hetkel olevat 
mingit moju... 



Nearest Surface Point 
(lahim pinnapunkt) 



Mode (reziim) 

See menuu maarab, kuidas arvutatakse lahim teise objekti pinna punkt iga esialgse objekti tipu jaoks. Moned valikud lisavad 
paneelile taiendavaid spetsiifilisi valju. 

Nearest Surface Point (lahim pinnapunkt) 

Valib lahima punkti sihtmarkobjekti pinnal. Lisab taiendava valiku Above surface (pinna kohal), mis paigutab arvutatud 
tipud sihtmarkobjekti kulgedest veidi eemale. Sel on tahendus ainult siis, kui Offset (vahemaa) ei ole null. 
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Project (projitseeri) 



Projection (projektsioon) 

See projitseerib tipud piki antud telge, kuni nad puudutavad sobituspinda. Tipud, mis projektsioonil ei loiku kunagi 
sihtmargiga, jaetakse esialgsetele kohtadele. Seega, soltuvalt selle valiku vaartusest ja molema objekti suhtelisest 
asendist, voib toodeldav objekt monikord jaada ka muutumatuks. See ei ole viga - proovi "mangida" valikutega (eriti 
Negative (negatiivse)/Positive (positiivsega)), voi liiguta objekte ruumis... 

Seda meetodit on koige keerulisem edukalt kasutada, kuna monikord annab ta ootamatuid tulemusi. Ta lisab paneelile 
moned spetsiifilised valikud: 

X, Y,Z 

Kohaliku koordinaatsusteemi telg, piki mida projitseerimine toimub. Neid valikuid saab omavahel kombineerida, 

moodustades vastava "mediaan'-projektsioonitelje. 
Negative (negatiivne), Positive (positiivne) 

Voimaldab valida lubatud sobitamise suuna(d) piki projektsioonitelge. Kui kasutada rohkem kui uhte Shrinkwrap 

tootlejat, on voimalik kombineerida positiivseid ja negatiivsed projektsioonitelgi. 
Cull Faces (eemalda kuljed) 

See voimaldab valtida projitseerimistsihtobjekti pinna "esikuljele" (voi vastavalt "tagakuljele"). Kulje "suuna" maarab 
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tema normaali suund (esikiilg on see, "mille pinnalt" normaal "lahtub"). 
Auxiliary Target (lisaobjekt) 

Taiendav objekt, millele projitseeritakse. 



Nearest Vertex (lahim 
tipp) 

Nearest Vertex (lahim tipp) 

See valib lahima tipu sihtobjektil. Sellel valikul ei ole taiendavaid valju. 
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Simple Deform Modifier- moonutaja 
Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 



Kirjeldus 




Simple Deform 
(moonutaja) 



Moonutaja Simple Deform voimaldab objektidele (toetatud on vored, sorestikud, koverad, pinnad ja tekstid) vahese vaevaga moned 
lihtsad moonutused lisada. 

Nagu enamik teisi deformeerijaid, kasutab moonutaja "arvutatud" tippe ehk objekti kehtivat geomeetriat tootleja rakendamise hetkel, 
mitte algseid tippe voi juhtpunkte. See tahendab, et moonutuse detailsust saab suurendada, lisades objektile (vorele) enne 
moonutajat Subsurface (pinnatukeldaja) voi tostes koverate. pindade ja tekstide eelvaate lahtutust (Preview Resolution). 

Kasutades teist objekti, on voimalik moonutuse telge ja lahtepunkti tapselt juhtida, luues vaga mitmesuguseid efekte. 

Valikud 

Mode (reziim) 

See menuu maarab, millist moonutusreziimi neljast voimalikust kasutatakse: 

• Twist (keera) - vaanab objekti umber Z-telje. 

• Bend (painuta) - Painutab objekti ule Z-telje. 

• Taper (koonus) - Skaleerib objekti lineaarselt piki Z-telge. 

• Stretch (venita) - Venitab objekti piki Z-telge (negatiivne Factor (faktor) vaartus surub teda kokku). 

Vertex Group (tipugrupp) 

Tipugrupi nimi, mis maarab, kui palju moonutus igattippu mojutab. 

Origin (baas) 

Objekti nimi, mis maarab deformatsiooni lahtekoha ja telgede suuna (tavaliselt tuhiobjekt). Seda objekti voib: 

• Poorata, et muuta juhttelje suunda (sest selle objekt Z-telge kasutatakse moonutuse juhtteljena). 

• Nihutada, et muuta moonutuse nullpunkti. 

• Skaleerida, et muuta moonutuse faktorit. 

Markus 

Kui baasobjekt (see, millele viidatatakse valjal Origin (baas)) on moonutatava objekti alam, tekib Blenderi andmesusteemis (DAG - 
"soltuvusgraafik" (dependency graph)) tsukliline soltuvus. Seda probleemi saab lahendada, luues uue tuhiobjekti ja liites sellele 
molemad objektid. 

Factor (maar) 

Moonutuse suurus. See voib olla ka negatiivne. 

Limits (piirid) 

See vali voimaldab maarata moonutuse alam- ja ulempiiri (tegemist on suhteliste uhikutega 0.0-st kuni 1.0-ni). Nagu arvata, ei 
saa ulempiir olla vaiksem alampiirist. 

Lock X Axis (lukusta X-telg)/Lock YAxis (lukusta Y-telg) (Ainult Taper (koonus) ja Strecth (venita) reziimide puhul) 

Maarab, kas tippude X-ja Y-koordinaadid muutuvad voi mitte. Nii on voimalik moonutada objekti X-koordinaate, jattes Y- 
koordinaadid samal ajal muutumatuks. 
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Smooth Modifier- silumistootleja 
Mode: Koik reziimid 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 



Kirjeldus 




Tukeldatud (subsurfaced) 



kuubile rakendatud siluja 










Nagu eelmine, kuid siluja 



on rakendatud ainult uhele 
tipugrupile 

See tootleja voimaldab muuta vore siledamaks, vahendades nurki korvutiasetsevate kulgede vahel, just nagu Smooth (silumine) 
muutmiskontekstis (Edit Context). Seega silub ta voret ilma seda jagamata: tippude arv jaab samaks. 

Selle tootleja voimalused ei piirdu aga ainult silumisega. Silumise maara saab seada valjapoole [0.0, 1.0] piirkonda (kaasa arvatud 
negatiivsed vaartused), mis voib soltuvalt algse vore kujust luua huvitavaid moonutusi. 

Valikud 

X, Y,Z 

Voimaldavad lulitada tootleja moju X-, Y- ja Z-telgede suunal sisse/valja. 
Factor (maar) 

Maarab silumise ulatuse. Moistlikud vaartused on vahemikus 0.0-st kuni 1.0-ni (0.0: valja lulitatud, 0.5: sama mis Smooth (silu) 
nupp, 1.0: maksimaalne silumine). Vaartused valjapool antud piirkonda (rohkem kui 1.0 voi vahem kui 0.0) moonutavad voret. 

Repeat (korda) 

Silumisiteratsioonide arv - sama mis vajutada Smooth (silu) nuppu mitu korda. 
Vertex Group (tipugrupp) 

kui see on valitud, siis mojub tootleja ainult nendele tippudele, mis asuvad vastavas grupis. Nii saab objekti interaktiivselt 
reaalajas siluda, maalides vore tippude kaale. 
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See deformeerija voimaldab vaga paindlikul viisil vaanata voi venitada vore osasid uude asukohta, maarates "alguse" ja "lopu" 
piirkonnad kahe objektiga ja lastes kasutada ka mojukoverat, tekstuuri ja tipugruppi. 

Vaanaja (Warp Modifier) voib alguses keeruline tunduda, kuid alljargnev selgitus aitab aru saada, kuidas ta tootab. See tbotleja vajab 
kaht punkti, mille maaravad kahe objekti keskmed. "Alguspunkt" (from) margib punkti ruumis, mida tommatakse "lopp-punkti" (to) 
suunas. See sarnaneb mojualaqa muutmisele (Proportional Editing) muutmisreziimis (Edit Mode). 

Valikud 

From (algus) 

Maarab vaande lahtepunkti koordinaatsusteemi. 
To (lopp) 

Maarab vaande lopu koordinaatsusteemi. 
Preserve Volume (sailita maht) 

Sailitab uhte koordinaatsusteemi pobrates objekti mahu. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Moonutus mojutab ainult antud gruppi kuuluvaid tippe. 

Strength (tugevus) 

Maarab, kui tugev vaande moju on. 
Radius (raadius) 

Maarab maksimaalse kauguse vaande keskmest, kus moonutus veel toimub. 
Falloff Type (vaibumise viis) 

Maarab, kuidas vaande tugevus kahaneb moonutuse keskmest raadiuse kauguseni. Vaata peatukist mojualaqa muutmine 
vaibumisviiside kirjeldusi. 
Texture (tekstuur) 

Maarab tekstuuri, mille vaartuse vorra joudu muudetakse, et muuta nihe varieeruvaks. 
Texture Coordinates (tekstuurikoordinaadid) 

Maarab tekstuuri kasutamisel, kuidas see objektile laotatakse. 

Object (objekt) 

Kui tekstuurikoordinaatide allikaks on "Objekt", siis vastava objekti nimi. 
UV Layer (UV kiht) 

Kui tekstuurikoordinaatide allikaks on UV-kiht, siis vastava kihi number. 
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Mode: Object Mode (Objektireziim) 
Panel: Modifiers (Tootlejad) 

Kirjeldus 

Lainetootleja (Wave Modifier) lisab objekti tippude/juhtpunktide Z-koordinaadile ookeanisarnase lainetuse. Seda tootlejat saab 
rakendada voredele, sorestikele, koveratele, pindadele ja tekstidele, monede piirangutega mitte-vore objektide puhul: 

• Valiku Normals (normaalid) aktiveerimine voi nime sisetamine VGroup valjale deaktiveerib tootleja. 

• Veel halvem - UV valimine tekstuurikoordinatide allikaks jooksutab Blended kokku! 

Valikud 




Wave Modifier 
(lainetootleja) 




Rinqikujulised lained 



Sirqed lained 




Motion (liikumine) X ja 
Normals (normaalid) Y 
jaoks sisse lulitatud 

Motion (liikumine) 

X, Y, Cyclic (korduv): Laine deformeerib tippe/juhtpunkte Z suunas, latitudes maaratud punktist ja liikudes piki objekti 
ringikujuliste (X ja Ynupud molemad sisse lulitatud) voi sirgjooneliste lainetena vastava telje suunas (kas X voi Ynupp sisse 
lulitatud). Cyclic (korduv) kordab laineid tsukliliselt (mitte ei piirdu uhe lainega). 

Normals (normaalid) 

Ainultvorede jaoks. Liigutab voret piki pinnanormaale (mitte objekti Z-telge). 

Time (aeg) 

Aja juhtimisega seotud maarangud. 

Offset (nihe) 

Aja nihe kaadrites. Laine alguskaader (kui Speed (kiirus) on positiivne) voi viimane kaader (kui Speed (kiirus) on 
negatiivne). Et lainetustenne animatsiooni algust kaivitada, kasuta negatiivsetalguskaadri vaartust. 
Life (eluiga) 

Laineanimatsiooni kestus kaadrites. Kui panna vaartuseks 0, kordub lainetus loputult. 
Damping (sumbumine) 

Taiendavate kaadrite arv, mille jooksul laine sumbub algsest Height (korguse) vaartusest nullini parast seda, kui tema 
eluiga (Life) on loppenud. Sumbumine mojub koigile osalainetele ja algab esimesest kaadrist parast eluea (life) 
loppemist. Osalained kaovad sumbumise (Damping) vaartusega maaratud arvu kaadrite jooksul. 

Position (asukoht) 

Lainete keskpunkti Xja Ykoordinaadid objekti kohalikus koordinaatsiisteemis. Falloff (vaibumine) maarab, kui kiiresti laine 
vaibub, kui ta liigub ulaltoodud koordinaatidega maaratud lahtepunktist eemale. Pane tahele, et valik Start Position Object 
(alguspunkti objekt) elimineerib ulaltoodud koordinaatide moju, kuid sailitab vaibumise (Falloff) vaartuse. 

Start Position Object (alguspunkti objekt) 

Kasutab teist objekti lainete alguspunkti koordinaatidena. Jata see vali tuhjaks, kui soovid kasutada sisestatud koordinaate. 
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Pane tahele, etobjekti kasutamisel saab selle asukohta animeerida, et muuta ajas lainete lahtepunkti. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Ainultvorede puhul. Tipugrupp maarab, milline vore osa lainetusele allub ja kui palju (tippude kaalude jargi grupis). 
Texture (tekstuur) 

Tekstuuri kasutamine voimaldab tapselt maarata objekti tippude nihke suurust. Animeeritud tekstuurid voivad anda vaga 
ponevaid tulemusi. 

Texture Coordinates (tekstuuri koordinaadid) 

Sellest menuust saab valida meetodi, kuidas leitakse nihke tekstuurikoordinaadid: 

Local (kohalik) 

Objekti kohalik koordinaatsusteem. 
Global (globaalne) 

Globaalne koordinaatsusteem. 
Object (objekt) 

Lisab taiendava valja menuu alia, kust saab valida objekti, millelttekstuurikoordinaate kasutada. 

UV 

Lisab UV-kihi (UV layer) menuu, kus saab valida objekti UV-kihi, millellt koordinaadid loetakse. Hoiatus: ara aktiveeri 
seda valikut objektide jaoks, mis ei ole vored, Blender paistab selle peale kokku jooksvat. 

Speed (kiirus) 

Lainete liikumiskiirus Blenderi uhikutes kaadri kohta. 

Height (korgus) 

Lainete algne korgus Blenderi uhikutes. 

Width (laius) 

Pool kaugusest (Blenderi uhikutes) kahe laineharja vahel (kui Cycle (kordus) on sisse lulitatud). See muudab kaudselt ka lainete 
amplituudi: kui lained on uksteisele liiga lahedal, ei joua Z-nihke vaartus laineorgudes 0-ni. Sel juhul vahendab Blender kogu 
laine amplituudi, nii et miinimum on 0 ja maksimum vastavalt vaiksem kui maaratud vaartus. Vaata tehnilisi detaile allpool. 

Narrowness (kitsus) 

Iga laine tegelik laius - mida suurem on see vaartus, seda kitsam on laine. Ala tegelik laius, mille uks laine katab, on leitav 
valemiga 4/kitsus. Seega, kui Narrowness (kitsus) vaartus on 1, on laine 4 uhikut lai, ja kui Narrowness (kitsus) on 4, on laine 1 
uhik lai. 

Hoiatus 

Laine tegelike mootmete leidmiseks tuleb koik siin toodud vaartused korrutada objekti skaalaga (Scale). Naiteks kui Scale Z (Z- 
skaala) vaartus on 2 ja laine korgus (Height) on 1 , siis laine tegelik korgus on 2 BU (Blenderi uhikut)! 

Tehnilised detailid ja soovitused 

Siin kirjeldatakse ulalpool toodud parameetrite seost: 



2 * Width 




4 / Narrow 



Lainefrondi omadused. 

Et saada ilusaid, merelainetele ja sinusoidile sarnanevaid laineid, sea vahemaa kahe laine vahel vordseks laine laiusega. St Narrow 
(kitsus) vaartus peab olema 2/iaius. Naiteks kui laius (width) =1, pane kitsuse (narrow) vaartuseks 2. 
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Riide simulatsioon 




Riide naidis Riie nikerdatud 

puufiguuridel (autor 
motorsep). 

Riide simulatsioon on uks raskemaid arvutigraafika aspekte, kuna riie on petlikult lihtne reaalse maailma objekt, mida voetakse 
enestmoistetavana, kuid millel ontegelikult vaga keerulised vastasmbjud iseenda ja keskkonnaga. Parast aastetepikkustarendamist 
on Blenderil vaga tookindel riide simulaator, mida kasutatakse roivaste, lippude, vimplite jms jaoks. Riiet mojutavad liikuvad objektid, 
tuul ja teised joud, samuti stseeni uldine aerodunaamiline mudel, mis koik on sinu kontrolli all. 

Kirjeldus 

Riidetukk voib olla igasugune vore, avatud voi suletud, mis on riidena maaratud. Riide (Cloth) paneelid asuvad fuusika (Physics) 
alamkontekstis ja koosnevad kolmest seadete paneelist. Riie on kas avatud voi suletud kaalutu vore - st eeldatakse, et uhel 
riideobjektil on kogu ulatuses sama tihedus (sama mass pinnauhiku kohta). 

Riie modelleeritakse harilikult ruudustikvore voi kuubina, kuid ta voib olla ka naiteks kas voi kaisukaru. Siiski, Blenderi pehmete 
kehade susteem (Soft Body) pakub suletud vbrede jaoks paremat simulatsiooni. Riie on spetsialiseeritud kangaste jaoks. 

Kui objekt on maaratud riidena, lisatakse tema tbbtlejate pinusse automaatselt riidetootleja (Cloth Modifier). Tbotleja na toimib ta 
koosmojus teiste tbbtlejate, naiteks skeleti (Armature) ja silujaga (Smooth). Nendel juhtudel arvutatakse vore loplik vorm vastavalt 
tbbtlejate jarjestusele pinus. Naiteks peaks riide siluma alles parast seda, kui tbotleja on arvutanud tema kuju. 

Riiet saad muuta kahes kohas. F7 fuusika nuppudega, mille abil saab muuta riide omadusi, ja tootlejate pinus, kus saad muuta 
riidetootleja omadusi, mis on seotud valjanagemise ja koosmojuga teiste tbotlejatega. 

Sa saad riidetootlejat rakendada (Apply) vore kulmutamiseks voi paigalelukustamiseks selles kaadris, mis eemaldab tbotleja. 
Naiteks void sa laotada lina laua kohale, lasta simulatsioonil tootada ning seejarel rakendada tbotleja. Sel juhul kasutad sa 
simulaatorit, etsaasta kovasti modelleerimisaega. 

Simulatsiooni tulemused salvestatakse vahemallu, nii ei pea vore vormi, mis on animatsioonis iga kaadri jaoks iihe korra arvutatud, 
enam uuesti arvutama. Kui simulatsioonis tehakse muudatusi, on kasutajal taielik kontroll vahemalu puhastamise ja simulatsiooni 
taasjooksutamise ule. Simulatsiooni esimest korda jooksutamine on taiesti automaatne ja eeltootlus ega erinevad sammud ei 
katkesta tbod. 

Riide vormi arvutamine igal kaadril on automaatne ja toimub taustaprotsessina: nii saad simulatsioooni arvutamise ajal tbbd jatkata. 
Siiski nbuab see tegevus olulist protsessorivoimsust ja soltuvalt sinu arvuti kiirusest ja simulatsiooni keerukusest voib protsessori 
koormamine muuta Blenderi margatavalt uimasemaks. 

Ara hiippa edasi 

Kui sead riide simulatsiooni valmis, kuid Blender ei ole veel arvutanud vorme kogu simulatsiooni kaadrivahemiku jaoks ja sa huppad 
oma animatsioonis palju kaadreid edasi, voib juhtuda, et riide simulaator ei suuda arvutada voi naidata tapset vore vormi sellel 
kaadril, kui ta ei ole enne arvutanud vormi eelmis(t)es kaadri(t)es. 



Too jarjekord 

Uldine protsess riidega tbotamisel on: 

1. Modelleeri riideobjektile uldine algusvorm. 

2. Maara objekt objektikonteksti Object fuusika alamkontekstis Physics "riidena" (F7). 

3. Modelleeri teised suunavad objektid, mis riiet mojutavad. Tee kindlaks, et suunav tbotleja (Deflection) on tbbtlejate jarjestuses 
viimane, parast teisi vbret moonutavaid tbbtlejaid. 

4. Valgusta riie ja maara materialid ja tekstuurid, tee UV-lahtiloige, kui soovid. 

5. Kui soovid, anna objektile osakesed, nagu naiteks pinnalt kerkiv aur. 

6. Jooksuta simulatsioon ja sedista valikud, et saada rahuldavtulemus. Ajagraafiku akna nn makinupud on selle sammu jaoks 
suureparased. 

7. Soovi korral peata vore mingis simulatsiooni punktis, et anda talle uus vaike-algusvorm. 

8. Tee vores kaaderhaaval vaiksemaid muudatusi, et parandada vaikseid rebendeid. 



Riidesimulatsioonide loomine 

Selles loigus selgitatakse, kuidas valida seaded soovitud tulemuse saamiseks. Esiteks, lulita sisse Cloth (riie). Maara, mis sorti riiet 
simuleerid. Void valida alustamiseks uhe eeldefineeritud riidesortidest. 

Nagu naed, mida raskem on kangas, seda jaigem see on, seda vahem venib ja seda vahem mbjutab seda ohk. 

Riide paneel 

Presets (eelseadistused) 

Sisaldab mitut eelvalmistatud riidenaidist ja laseb sul lisada enda omi. 
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Quality (kvaliteet) 

Seadista simulatsiooni sammude arv kaadri kohta. Korgemad vaartused annavad tulemuseks parema kvaliteedi, kuid on 
aeglasemad. 

Materjal 

Mass (mass) 

Riide materjali mass. 
Structural (struktuurne) 

Riide uldine jaikus. 
Bending (paindumine) 

Kortsude koefitsient. Korgem vaartus tekitab rohkem suuri kortse. 

Sumbumine (Damping) 

Spring (vedru) 

Riide liikumiskiiruse sumbumine. Korgem = sujuvam, vahem lainetust. 
Air (6hk) 

Ohul on harilikult moningane tihedus, mis aeglustab esemete allalangemist. 



Kinnitamine (Pinning) 




Riidesimulatsioon 



Esimene asi, mida sa riide kinnitamiseks vajad, on tipuqrupid (Vertex Groups). Nende tegemiseks on erinevaid voimalusi, 
sealhulgas moju maalimise tooriist (Weight Paint), mis voimaldab maalida alad, mida soovid kinnitada (vaata kasiraamatust moju 
maalimise osa). 

Kui tipugrupid on loodud, on asjad edasi usna lihtsad, sa ei pea tegema muud kui vajutama nuppu Pinning of cloth (riide kinnitamine) 
paneelil Cloth (riie) ja valima, millisttippude gruppi tahad kasutada ja kui suurtjaikust sa sellele tahad. 

Stiffness (jaikus) 

Sihtmargi asukoha jaikus. Jaikuse void jatta nii nagu ta on, vaikimisi vaartus 1 on sobiv. 



Kokkuporked 

Reeglina riidetukk ei ripu niisama 3D-ruumis, vaid porkub vastu teisi keskkonnas olevaid objekte. Et kindlustada simulatsiooni oige 
toimimine, on vaja mitu asja seadistada ja koos toole panna: 

1 . Riide objekt peab olema maaratud osalema kokkuporgetes. 

2. Void (soovitavalt) lasta riidel porkuda ka riide endaga. 

3. Teised objektid peavad olema riide objektile jagatud kihtide abil nahtavad. 

4. Teised objektid peavad olema voreobjektid. 

5. Teised objektid voivad liikuda voi olla moonutatud kolmandate objektide poolt (nagu skelett voi votmevorm). 

6. Teistele voreobjektidele tuleb Selda, et nad mojutaksid riideobjekti. 

7. Toofail (.blend) tuleb salvestada kataloogi, et simulatsiooni oleks voimalik salvestada. 

8. Seejarel tuleb simulatsioon eeltoodelda (Bake). Simulaator arvutab riide kuju etteantud kaadrite vahemikus. 

9. Seejarel saad muuta simulatsiooni tulemusi voi teha osades kaadrites tapsustusi riidevores. 

10. Sa saad teha muudatusi keskkonnas voi moonutada objekte ning seejarel taaskaivitada riidesimulatsiooni kaesolevast kaadrist 
alates. 



Kokkuporke seaded 




Riide kokkuporke (Cloth 
Collision) paneel. 

Nuiid pead sa utlema riideobjekti le (Cloth), et tahad selle osalemist porgetes. Otsi riideobjekti jaoks ules paneel Cloth Collision (riide 
kokkuporked), mis on naidatud paremal: 

Enable Collisions (luba kokkuporkeid) 
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Klopsa sellel LMB ^ 3, utlemaks riideobjektile, et ta peab eest liikuma. 
Quality (kvaliteet) 

Oldine seade, et maarata, kui kvaliteetne simulatsioon on. Suurematel numbritel on see aeglasem, kuid kindlustab, et rebendeid 
ja riidest labitungimisi esineb vahem. 
Distance (vahemaa) 

Kui teine objektsatub riidele nii lahedale (Blenderi uhikutes), hakkab simulatsioon riieteestara lukkama. 
Repel (touka eemale) 

Toukumisjoud, mida rakendatakse, kui riie on lahedal porkele. 
Repel Distance (toukumisvahemaa) 

Maksimaalne vahemaa toukumisjou rakendamiseks. Peab olema suurem kui minimaalne vahemaa. 
Friction (hoordumine) 

Koefitsient, mis maarab, kui libe on riie teiste voreobjektidega porkudes. Naiteks siidil on madalam hoordekoefitsient kui 
puuvillal. 



Kokkupdrked iseenesega 

Paris riie ei tungi iseendast labi, seega harilikult tahad sa, et riie porkuks ka enesega. 

Enable Self Collisions (lulita porked iseenesega sisse) 

Klopsa seda, utlemaks riidele, etta ei labistaks iseennast. See lisab kiill simulatsioonile arvutusaega, kuid kindlustab 
realistlikuma tulemuse. Lipul, mida vaadatakse eemalt, ei ole vaja seda sisse lulitada, kuid lahivaatel keebist voi pluusist 
tegelase seljas on see vajalik. 

Quality (kvaliteet) 

Et suurendada eneseporke kvaliteeti, suurenda lihtsalt valja Quality vaartust ning simulatsioon arvutab rohkem eneseporke 
kihte. Pea ainult meeles, et valjade Collision Quality (kokkuporke kvaliteet) ja Quality (kvaliteet) vaartused peaks olema 
vahemalt samad. 

Distance (vahemaa) 

Kui tekib probleeme, void muuta ka valja Min Distance (minimaalne vahemaa) vaartust eneseporke jaoks. Parim vaartus on 
0.75; kiirete asjade jaoks pane parem 1.0. Vaartus 0.5 on kullaltki riskantne (arvatavasti on palju labitungimisi), kuid tootab 
kiiremini. 

Regressioonitesti fail: Riide enesepSrked . 
Jagatud kihid 

Oletame, et sul on kaks objekti: paar piikse kihtidel 2 ja 3 ja tegelase vore kihtidel 1 ja 2. Oled pukstel lulitanud eelpoolkirjeldatud 
moel sisse riidesimulatsiooni. Nuud pead sa tegelase tegema riideobjektile "nahtavaks", nii et kui tegelane painutab jalga, toukab 
see diet. See pohimote on sama koikidel simulatsioonidel: simulatsioon toimib ainult objektidega, mis jagavad monda kihti. Selles 
naites jagavad molemad objektid kihti 2. 

Et vaadata/muuta objekti kihte, selekteeri objekt, klopsates RMB (3 3D-vaate objektireziimis. Too kiirklahviga M esile hupikaken 
"kihtide liigutamine" (Move layers), mis naitab koiki kihte, kus objekt asub. Et asetada objekt uhele kihile, klopsa LMB B vastava kihi 
nupul. Et asetada objekt mitmele kihile, klopsa - Shift LMB B igal vastava kihi nupul. Et eemaldada objekt valitud kihilt, klopsa lihtsalt 
uuesti ■'- Shift LMB p vastava kihi npul, et see valja lulitada. 

Voreobjektide kokkupdrked 

Kui porkuv objekt ei ole voreobjekt, nagu naiteks NURBS-pind voi tekstiobjekt, siis tuleb ta koigepealtteisendada voreobjektiks. Et 
seda teha, selekteeri ta objektireziimis ja vali 3D-vaate paises Object — > Convert Object Type (objekt->konverteeri objektituup) (AltC) 
ning seejarel vota hupikaknast Mesh (vore). 



Riide/objekti porked 
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Kokkuporke seaded 



Riideobjekti peab moni teine objekt toukama. Et riiet tougata, peab sellel objektil olema sisse liilitatud kokkuporge riidega. Et lulitada 
sisse riide/objekti porked, pead sa suunamise sisse lulitama porkuval objektil (mitte riideobjektil). 

Otsi nuppude Buttons objekti konteksti Object fuusika alamkonteksti Physicsparemal kuljel ules paneel Collision (kokkuporked). 
Samuti on oluline tahele panna, et selle porkepaneeli abil oeldakse koikidele simulatsioonidele, et see objekt on osaline porgetes ja 
teiste objektide mojutamisel jagatud kihtide kaudu (osakesed, pehmed kehad ja riie). 

Pane tahele 

Kokkuporgete (Collision) paneele on kolm erinevat, mis koik asuvad fuusika (Physics) alamkonteksti s. Vaikimisi on esimene neist 
kaart valjade (Fields) paneeli korval, ja seda meil vaja ongi. Teine paneel, kaart pehme keha (Soft Body) grupis, kaib pehmete 
kehade kohta (riidega ei ole sellel mingit tegemist). Ja viimast oleme me juba nainud: vaikimisi on see kaart riide (Cloth) paneeli 
korval. 
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Voreobjekti tootlejate pinu 
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Kokkuporgete pinu 



Objekti kuju deformeerib riiet, seega peab riide simulatsioon teadma voreobjekti "tegelikku" kuju antud kaadris. See toeline kuju on 
pohivorm, mida on muudetud votmevormide voi skelettide poolt. Seetottu peab kokkuporke (Collision) tootleja tulema parast koiki 
neid teisi tdotlejaid. Pilt paremal naitab tegelase voreobjekti (mitte riideobjekti) tootlejate (Modifiers) paneeli. 

Riide vahemalu 

Vahemalu seaded riide jaoks on samad mis teistel dunaamilistel susteemidel. Detailidest loe peatukist Osakeste vahemalu . 



Porke eeltootlus 
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Parast seda, kui oled seadistanud suunava vore kaadrite vahemikus, mille vahel kavatsed simulatsiooni jooksutada (kaasa arvatud 
vore animeerimine skeleti abil), void kaskida riide simulatsioonil arvutada (ja valtida) kokkuporked. Vali objektikonteksti fuusika 
alamkontekstis riideobjekt, seadista alguse (Start) ja lopu (End) kaadrid, millle vahel tahad simulatsiooni arvutada, ja klopsa nuppu 
Bake (eeltootlus). 

Sa ei saa muuta alguse ega I6pu vaartust, ilma et tuhjendaksid simulatsiooni eeltootluse. Kui simulatsioon on lopetatud, markad sa, et 
sul on valikud: vabasta eeltootlus, muuda eeltobtlust voi eeltootle uuesti. 

On moned asjad, mida sa arvatavasti kohe tahele paned. Esiteks eeltootleb ta margatavalt aeglasemalt kui enne ja loikub sageli 
vorega. 

Vahemalus oleva simulatsiooni muutmine 

Vahemalu sisaldab vore kuju igas kaadris. Sa saad muuta vahemalus olevat simulatsiooni, kui vajutasid eeltootluse kaivitamise jarel 
nuppu Bake Editing (eeltootluse muutmine). Mine lihtsalt kaadrile, mida tahad parandada, ja sisene klahviga *s Tab muutmisreziimi 
(Edit mode). Seal saad liigutada tippe, kasutades koiki Blenderi vore vormimise tooriistu. Kui valjud, sailitatakse vore vorm sellel 
animatsiooni kaadril. Kui tahad, et Blender jatkaks simulatsiooni, kasutades edasi uut vormi, klopsa LMB B nupul Rebake from next 
Frame (eeltootle uuesti jargmisest kaadristjja esita animatsioon. Seljuhul Blender jatkab simulatsiooni, kasutades uut vore kuju. 

Muuda voret, et parandada vaiksemad rebendid ja kohad, kust porkuv objekt on riiet labistanud. 

Kui sa lisad, kustutad, surud valja voi eemaldad vorest tippe, siis arvestab Blender uut voret kui algset vore kuju animatsiooni 
"esimese kaadrini" valja, asendades algse vormi, millega sa alustasid, kuni kaadrini, kus sa olid, kui voret muutsid. Seega, kui sa 
muudad vore ulesehitust, siis lahkudes Tab abil muutmisreziimist, peaksid sa tuhjendama vahemalu, , et Blender teeks 
kokkusobiva animatsiooni. 

Probleemide lahendamine 

Kui sul tekib probleeme porketuvastamisega, on nende lahendamiseks kaks meetodit. 

• Kiireim meetod on muuta minimaalse vahemaa (Min Distance) seadet riide kokkuporke (Cloth Collision) paneelil. See on kiill 
kiireim meetod labistamise korrigeerimiseks, kuid on vahem tapne ja ei nae nii hea valja. Selle meetodi kasutamisel kipub 
riidest jaama mulje, nagu see ripuks ohus, uldse on uldmulje vaga umara valjanagemisega. 

• Teine meetod on suurendada kvaliteeti (Quality) (esimesel riide (Cloth) paneelil). Selle tulemuseks on vaiksemad sammud 
simulaatori jaoks ning seetottu on suurem voimalus, et kiiresti liikuvad porked registreeritakse. Samuti void suurendada porke 
kvaliteeti (Collision Quality), et porke lahendamisel tehtaks rohkem iteratsioone. 

• Kui ukski nendest meetoditest ei aita, saad hiljem holpsasti eeltoodeldud tulemust muutmisreziimis (Edit mode) parandada. 

• Moonutav vore rebestab minu riiet: suurenda strukturaalset jaikust (vali StructStiff riide (Cloth) paneelil) vaga korge vaartuseni, 
naiteks 1000. 

Subsurf ehk pinnatukeldaja 

Eeltootlus tehakse iga pinnatukeldamise taseme kohta, seega kasuta nii renderdamisel kui ka eelvaatel sama pinnatukelduse taset. 



Naited 
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Et riidega alustada, on esimese asjana vaja muidugi kangast. Seega kustutame vaikimisi loodud kuubi ja lisame tasapinna. Mina 
suurendasin enda oma mooda Y-telge, kuid see ei ole vajalik. Et saada head lotva ja elastset kangast, on vaja seda mitu korda 
tukeldada. Selle naite jaoks tegin ma seda 8 korda. Seega mine kiirklahviga * Tab muutmisreziimi} vajuta W — » Subdivide multi 
(tukelda mitmeks) ja pane selle vaartuseks 8. 

Nuud teeme sellest riide, minnes objektikonteksti (Object context) (F7) — > Physics (fuusika) alamkonteksti. Keri alia, kuni naed riide 
(Cloth) paneeli, ja vajuta nuppu Cloth (riie). Ilmub palju seadeid, millest enamikku me praegu ignoreerime. 

See on koik, mis on vaja teha, et seada riie valmis animeerimiseks, aga kui vajutad nuud kiirklahvi AltA, siis su suureparane riie 
lihtsalt langeb vaga ebasuureparaselt. Seda me kasitleme jargmises kahes loigus kinnitamisestja porkumisest. 

Simulatsiooni kasutamine vore vormimiseks/voolimiseks 

Sa void igal hetkel rakendada (Apply) riide (Cloth) tootleja, et kulmutada vore kuju sellel kaadril. Seejarel void riide taas sisse lulitada, 
seades alguse ja lopu kaadrid, millest alates simulatsiooni edasi jooksutada. 

Teine naide ajastamisest on lipp. Maara lipp lihtsa ruudustikuna ja kinnita servlipuvarda kiilge. Simuleeri umbes 50 kaadritja lipp 
langeb rippuvasse "puhkeasendisse". Rakenda riidetootleja (Cloth modifier). Kui tahad, et lipp lehviks voi muudmoodi liiguks, liilita 
see taas sisse nende kaadrite jaoks, mil ta on kaamera vaatevaljas. 

Riide silumine 

Kui oled jarginud samm-sammult opetusi eelmises osas, siis on su riie arvatavasti natuke nurgeline. Et muuta seda kenaks ja 
siledaks nagu pildil, on sul vaja rakendada silumistootleja (Smooth) ja/voi pinnatukeldaja (Subsurf) muutmiskonteksti tootlejate 
(Modifiers) paneelil (F9). Seejarel leia samas kontekstis paneel Links and Materials (seosed ja materjalid) (sama, mida sa kasutasid 
tipugruppidel) ja vajuta nuppu Set Smooth (muuda siledaks). 

Kui sa nuud vajutad kiirklahvi AltA, hakkab asi paris ilus valja nagema, kas pole? 
Riie skeletil 

Riie, mida moonutab skelettja lisaks veel porkuv objekt: Reqressioonitesti .blend-fail . 
Riide kasutamine pehmete kehadena 



Riide kasutamine pehmete 
kehadena 

Riiet saab kasutada ka pehmete kehade simuleerimiseks. See ei ole kull riide pohieesmark, kuid tootab sellegipoolest. Naidispilt 
kasutab standardset kummimaterjali (Rubber) ilma seadeid muutmata: lihtsalt AltA. 

Blenderi fail naidispildi jaoks: Riide kasutamine pehmete kehadena . 
Riie ja tuul 




Lipp, millele m5jub tuul 

Regressioonitesti .blend-fail riide jaoks koos tuulega ja iseenesega porgetega (samuti .blend fail ulaloleva pildi jaoks): Riidest lipp 
millele mojub tuul ja p5rked iseeneseqa . 
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Kokkuporked 

Osakesed , pehmed kehad ja riideobjektid voivad porkuda voreobjektideqa. Parved puuavad valtida kokkuporke (Collision) objekte. 

• Kokkuporke toimimiseks peavad objektid jagama vahemalt iihte uhist kihti. 

• Sa void toimet osakestele piirata osakestest grupi objektidega (valjamoju ) paneelil Field Weights). 

• Pehmete kehade suunamine on vaga keeruline ja nad kipuvad sageli porkuvatest objektidest labi tungima. 

• Karvad (Hair) ignoreerivad suunavaid objekte (kuid sa void need animeerida pehmete kehadena, mis votavad porget arvesse). 

Kui muudad objektil porke seadeid, pead sa uuesti arvutama osakeste, pehmete kehade voi riide susteemi (tuhjenda vahemalu, Free 
Cache), see ei toimu automaatselt. Sa void tuhjendada vahemalu koigil selekteeritud objektidel, valides CtrIB — > Free cache selected 
(tuhjenda valitud vahemalu). 

Mode: Objektireziim 

Panel: Objektikontekst Object — ► fuusika alamkontekst Physics —> kokkuporge (Collision) 
Hotkey: F7 

Valikud 
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Pilt 1: Fuusika alamkonteksti Physics 
kokkuporke paneel Collision. 

Permeability (labistatavus) 

Osa osakestest labib voret. Seda saab animeerida objekti IPOdega kanalis Perm. 

Stickiness (kleepuvus) 

Kui palju osakesi jaab objekti kulge kinni. 

Kill Particles (tapa osakesed) 

Kustutab osakesed kokkuporkel. 

Damping Factor (summutusfaktor) 

Summutus porke jooksul (ei soltu osakeste kiirusest). 
Random (juhuslik) 

Summutuse juhuslik varieeruvus. 

Friction Factor (hoordetegur) 

Hoordumine liikumisel mooda pinda. 
Random (juhuslik) 

Hoordumise juhuslik varieeruvus. 



Pilt 1b: Pehme keha tipu kokkuporge tasandiga 
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Pehme keha ja riide vastastikune moju 

Outer (valine) 

Valise porketsooni suurus. 
Inner (sisemine) 

Sisemise porketsooni suurus (vetrumise ulatus). 

Valimine ja sisemine kulg on maaratud kuljenormaaliga (Pilt 1b). 

Damping Factor (summutustegur) 
Summutus porke jooksul. 

Pehmete kehade porkeid on raske taiuslikuks saada. Kui uks objektidest liigub liiga kiiresti, tungib pehme keha vorest labi. Vaata ka 
pehmete kehade peatukki. 

Vastastikmoju jouvaljadega 

Absorption (neeldumine) 

Toukaja mojub ka mojutajatele. Sa saad maarata moned porkuvaid/suunavad objektid, mis toukavad korvale kindla osa 
mojutaja joust, neeldumise (Absorption) vaartuse abil. 100% neeldumise tulemuseks on, et joud ei paase labi porkuva/toukava 
objekti. Kui sul on 3 porkeobjekti, millel neeldumised on 10%, 43% ja 3%, annab see tulemuseks 50% neeldumist (ioo* (i- 

0.1) « (1-0.43) x (1-0.03) ). 



Naited 




Pilt 2: Eemaletougatud objektid 



Siin on metaobjekt (Meta), mille tipud on duplitseeritud osakeste susteemiks. Osakesi emiteeritakse allapoole ja kuupvore toukab 
neid eemale. 

Vihjed 

• Veendu, et vore pinna normaalid oleksid suunatud osakeste/punktide poole, et eemaletoukamine oleks oige. 

• Karva (Hair) tCiupi osakesed reageerivad jouvaljadele otse, seega kui kasutad jouvalja luhikeses ulatuses, ei ole porget 
tingimata tarvis. 

• Karva (Hair) tuupi osakesed valdivad neid emiteerivat voret, kui muudad neid osakeste (Particle) reziimis. Seega saad 
vahemalt karvu porkega modelleerida. 
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Mode: Koik reziimid 

Panel: Muutmiskontekst— > Tootlejad (Modifiers) 
Hotkey: None 

Kirjeldus 

Plahvatustootleja (Explode Modifier) muudab vore geomeetriat (liigutades ja poorates selle kulgi(fece)), jalgides (uldjoontes) vastava 
objektiga seotud osakeste trajektoore, tekitades efekti, nagu objekt plahvataks (ehk laguneks tukkideks, mis paiskuvad valjapoole). 

Et plahvatus tekitaks nahtava efekti, tuleb ta rakendada vorele, millega on seotud osakeste susteem - st see vore peab emiteerima 
osakesi. See osakeste susteem maarab, kuidas vore plahvatab: ilma osakeste susteemita voret see tootleja ei muuda. Plahvatuse 
detailsuse maaravad nii susteemis emiteeritavate osakeste hulk kui ka vore kulgede arv. Kui kasutada vaikimisi seadistusi, siis mida 
suurem on osakeste ja kulgede arv, seda detailsem on vore plahvatus, sest laialipaiskuvaid tukke (kulgi) on rohkem ja igat tukki 
(kulge) juhitakse rohkemate osakeste poolt. 

Siin on link Ogg Theora klipile, mis demonstreerib kuupi, millele on rakendatud osakeste susteem ja plahvatustootleja: 

Media:Manual - Explode Modifier - Exploding Cube - 2.5.oqg 

Siin on link plahvatava kuubi Blenderi failile. Et nana animatsiooni, vabastage osakeste puhver, vajutades Free Bake (tuhjenda 
eeltobtlus) nuppu eeltdotluse (Bake) paneelil ja vajutage nuppu Animate (animeeri): 

Media:Manual - Explode Modifier - Exploding Cube - 2.5.blend 



Valikud 



' ( ParticleSystem 1 


, 


Settings can be found inside the Particle context 
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Plahvatustootleja (Explode Modifier) paneel 
osakeste susteemiga (Particle System Modifier) 
selle kohal 



Tobtlejate jarjestuse olulisus 

Selle tootleja tulemus sbltub olulisel maaral tema kohast tootlejate pinus. Kui ta asub osakeste siisteemist (Particle System) 
eespool, ei mojuta osakesed teda ja ta ei muuda objekti. Osakeste susteem (Particle System Modifier) peab asuma pinus enne 
plahvatust (Explode Modifier) sest viimane vajab plahvatuse juhtimiseks osakeste informatsiooni. 




Plahvatustootleja (Explode Modifier) 
paneel, kus Protect this vertex group 
(kaitse seda tipugruppi) vali on punasega 
esile toodud 



Protect this vertex group (kaitse seda tipugruppi) 

Kui plahvatustootlejat kasutaval vbrel on olemas tipugrupid, voimaldab see vali valida uhe neist. Seejarel kasutab plahvatus 
igale tipule mojuva efekti suuruse arvutamiseks selle tipugrupi kaale. See voimaldab sbltuvalt kaalust kas jatta osad kuljed 
plahvatuses taielikult muutumatuks (kui vastava kulje kaal on 1 ) voi rakendab efekti taiel maaral (kui vastava kulje kaal on 0). 
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Mode: Objektireziim (Object Mode) / muutmisreziim (Edit Mode) (vored) 
Panel: Fuiisika (physics) allkontekst -» Fluid (vedelik) 
Hotkey: F7 

Kirjeldus 

Modelleerides Blenderis stseeni, saab maarata osad objektid votma osa vedeliku simulatsioonist, naiteks kas siis vedeliku voi 
takistusena. Teise objekti piirdkasti kasutatakse, et maarata risttahuka kujuline ala, milles simulatsioon toimub (nn "simulatsiooni 
toimumispiirkond"). Toimumispiirkonda maaravale objektile saab seada uldised simulatsiooni parameetrid (nagu viskoossus ja 
gravitatsioon). 

Kasutades eeltootluse (BAKE) nuppu, eksporditakse geomeetria ja seaded simulaatorisse ja teostatakse vedeliku simulatsioon, 
genereerides vedelikupinna vore koos eelvaatega iga animatsiooni kaadri jaoks, ja salvestatakse need kovakettale. Siis laaditakse 
hetkel kasiloevale kaadrile vastav vedeliku pind kettaltja kuvatakse voi renderdatakse. 




Puruneva tammi naide 



Protsess 

Uldiselt jargid sa jargmisi samme: 

1 . Modelleeri stseen (objektid, materjalid, valgus, kaamera). 

2. Maara see osa stseenist, kus hakkab vedelik voolama (toimimispiirkond). 

3. Tapsusta teiste vedelikuga seotud objektide funktsioonid (sissepaas, valjapaas, takistus jne). 

4. Loo vedeliku allikas (allikad) ja tapsusta selle (nende) materjal, viskoossus ja algkiirus. 

5. Eeltootle esialgne simulatsioon. 

6. Tee vajalikud muudatused ja salvesta. 

7. Eeltootle loplik simulatsioon. 

Kui eeltootled simulatsiooni, siis muutub versioonitunnus kasutajaeelistuste (User Preferences) akna paises olekuribaks, mis naitab 
eeltootluse edenemist. Eeltootlus nouab palju arvutusvoimsust (ja aega). Seda ei ole motet jalgida, sest nagu oeldakse: vesi, mida 
jalgid, ei hakka keema, ja kook, mida vaatad, ei kupse; ja vedeliku eeltootluse vaatamine on nagu jalgida muru kasvamist. Eeltootlust 
on parim teha uleoo. 

Stseenidevahelise ulekandmise ja linkimise voimalikkuse tottu saab olla uhe .blend-faili kohta ainult uks toimispiirkond. 
Valikud 




Blender 2.5 vedelikusimulatsiooni seaded, 
valitud on Domain (toimimispiirkond) 

Domain (toimimispiirkond)/Fluid (vedelik)/Obstacle (takistus)/lnflow (sissevool)/Outflow (valjavool)/Particle (osake)/Control (juhtimine) 
Nendest nuppudest uhe valimine maarab, mismoodi valitud objekti simulatsioonis kasutatakse. Igauks nendest nuppudest 
maarab erineva funktsiooni ja vastavalt ka erinevad edasised valikud. 

Vore renderdamine 

Kui vorel on tootlejad, kasutatakse vore eksportimisel vedelikuarvutajasse renderdamisseadeid. Olenevalt seadetest voib 
arvutusaeg ja malu kasutus plahvatuslikult kasvada. Naiteks kasutades liikuvat voret koos pinnatukeldajaga (Subsurf) takistusena, 
voib pinnatukelduse valjalulitamine voi tasemete vahendamine aidata vahendada simulatsiooniaega. Kui seaded/liigendus on 
sellised nagu vaja, void hiljem alati suurendada seadeid, et saavutada realistlikum tulemus. 
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% m m 



1 0 cm kruus lahutusega 70 



1 0 cm kruus lahutusega 200 

Objekti piirdkast maarab simulatsiooni piirid. Koik vedelikobjektid peavad olema toimimispiirkonna sees. Sellest valjaspool 
olevaid vedelikobjekte ei eeltoodelda. Valjapoole toimimispiirkonda ei saa sattuda mitte uhtegi tilka, nahtamatud jouvaljad hoiaks 
nagu vedelikku 3D-ruumis. Stseenis saab olla ainult uks vedeliku simulatsiooni toimimispiirkonna objekt. 

Ei ole vahet, mis kujuga on see objekt, sest seda koheldakse alati kui kasti (piirdkasti kuljed voivad olla erineva pikkusega). 
Seega ei ole harilikult vaja kasutada muud keha kui kast. Kui vajad vedeliku voolu mojutamiseks takistusi voi teisi piire peale kasti, 
siis pead lisama taiendavaid takistusobjekte toimimispiirkonna piiride sisse. 

See objekt "asendatakse" simulatsiooni kaigus vedelikuga. 
Lahutus (Resolution) 

Detailsus, millega tegelik vedeliku simulatsioon labi viiakse. See on simulatsiooni juures ilmselt koige olulisem seade, kuna maarab 
vedeliku detailsuse, malu ja ketta kasutuse ning samuti ka arvutusaja. 

Pane tahele, et vajamineva malu hulk kasvab kiiresti: lahutus 32 vajab umbes 4 MB, 64 umbes 30 MB, seevastu 128 vajab juba 
rohkem kui 230 MB. Olenevalt sellest, kui palju malu sul on, veendu, et resolutsioon on piisavalt madal, et hoida Blenderit hangumast 
voi kokku jooksmast. Pea meeles, et mitmetel operatsioonisusteemidel on piiratud see, kui palju malu uhele "protsessile", nagu 
naiteks Blenderile eraldatakse, isegi kui "masinal" on malu sellest rohkem. Tee kindlaks, mis on sinu arvuti piirangud. 



■J Using Scene Gravity Viscosity Presets: 



Water 



Optimization: 

I Grid Levels: 1 J 

^Compressibility 0.005 j j 
t< Metres 0.500 

Toimimispiirkond maailmas 

Veendu, et seadistad lahutuse parajaks toimimispiirkonna suuruse jaoks reaalses maailmas (Toimimispiirkonna tegelik fuusiline 
suurus meetrites maaratakse vedeliku kastikese all asuval valjal Domain World (Toimimispiirkond maailmas)). Kui toimimispiirkond 
ei ole kuubikujuline, maaratakse lahutus pikima kulje jargi. Teiste kulgede lahutust vahendatakse vastavalt nende pikkusele (seetottu 
vajab sama resolutsiooniga mittekuubikujuline toimimispiirkond vahem malu kui kuubikujuline). 

Eelvaate lahutus {Preview Res) 

See on lahutus, millega genereeritakse pinnavorede eelvaade. Seega ei mojuta see tegelikku simulatsiooni. Isegi kui eelvaates "ei 
ole midagi nana", voib seal olla ohuke vedelikupind, mida eelvaates ei ole voimalik naidata. 

Alguse ja lopu aeg 

Start (algus) on simulatsiooni algusaeg (sekundites). See valik paneb simulatsiooni arvutamise Blenderis algama tegeliku 
simulatsiooni algusest hiljem. Toimimispiirkonna deformatsioone ja vedeliku voolamist, mis eelnevad algusajale, ei salvestata. 

Naiteks kui tahad, et vedelik ilmuks alles siis, kui ta onenne tegelikku esimest kaadritjuba 4 sekundit voolanud, peaksid sisestama 
siia 4.0. 

End (lopp) on simulatsiooni lopu aeg (sekundites). 

Alguse ja lopu aegadel ei ole mingit tegemist sellega, kui mitu kaadrit eeltoodeldakse - need pohinevad fuusikalisel joul ja vedeliku 
viskoossusel. 

Eeltdotius algab alati kaadris 1 : 

Vedeliku simulaator eirab seadet Sta seadet animatsioonipaneelil ja eeltdotius algab alati kaadrist 1 . 

Kui soovid, et simulatsioon algaks hiljem kui kaader 1 , pead sa muutma vedelikobjektid oma toimispiirkonnas mitteaktiivseks 
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kuni kaadrini, millest alates sa tahad simulatsiooni alustada. Tapsema informatsiooni saamiseks loe altpoolt . 



Eeltootlus lopeb alati lopukaadril End, mis on maaratud animatsioonipaneelil (Anim): 

Kui su kaadrisagedus on 25 kaadrit sekundis ja lopu aeg on 4.0 sekundit, siis sa peaksid (kui alguse aeg on 0) seadma 
animatsiooni Ibppema kaadril 4 .o « 25 = 100. 

"Alguse aeg" ja "lopu aeg" on valjendatud "simulatsiooniajas" (sekundites): 

Kui sead oma algusajaks (Start) 3.0 ja lopuajaks (End) 4.0, siis simuleerid sa vedeliku liikumist 1 sekundi jooksul. See uks 
sekund jaotatakse nii mitme kaadri vahel, nagu sa seadsid animatsioonipaneeli valjal End (lopp). 
See tahendab, et kui sa naiteks oled Blenderi seadnud tegema 250 kaadrit kaadrisagedusel 25 kaadrit sekundis (Scene 
(stseenikontekstis) — > Render alamkontekstis — » paneelid Anim (animatsioon) ja Output (valjund)), paistab nagu oleks vedelik 
simulatsiooni alguseks juba kolm sekundit voolanud, /av/dliigub edasi aeglustatult (uks kumnendik normaalsest kiirusest), sest 
kiimnes sekundis videos on uks sekund simulatsiooni. Et seda parandada, muuda lopuaeg 3.0 + 10.0 = 13.0, et see vastaks 
250 kaadrile sagedusel 25 kaadrit sekundis. Nuud on simulatsioon reaalajas, sest sa seadsid 1 0 sekundit vedeliku liikumise 
simulatsiooni 10 sekundile animatsioonile. Need seaded voimaldavad sul juhtida simulatsiooni "kiirust". 



Kuvamise kvaliteet (Disp.-Qual) 

Kuidas kuvatakse eeltobdeldud simulatsioon Blenderi 3D-vaates (rippmenuu pealkirjaga Viev\port Display (esitus vaates)) ja 
renderdamisel (rippmenuu pealkirjaga Render Display (esitus renderdamisel)): 

• Geometry (geomeetria);: kasuta originaalgeomeetriat (enne simulatsiooni). 

• Preview (eelvaade);: kasuta eelvaate voret. 

• Final (loplik);: Kasuta korglahutusega voret. 



Kui eeltobtlemisandmeid ei leita, kuvatakse vaikimisi originaalvore. 

Parast toimimispiirkonna eeltootlemist kuvatakse see (harilikult) Blenderi aknas eelvaate vorena. Et nana toimimispiirkonna 
originaalsuurust ja ulatust, vali vasakust rippmenuust Geometry (geomeetria). 

Eeltbotluse kataloog (Bake Directory) 

VAJALIK! Kataloog ja failide eesliide, millega eeltootludeldud pinnavored salve statakse. See on sarnane animatsiooni 
valjundseadetele, ainultfaili valimine on natuke erinev: kui valid mbne eelnevalt loodud pindvore (naiteks 

°untitled_OBcube_fluidsurface_final_0132.bobj .gz"), siis eesliiteks Seatakse Sel juhul automaatselt ("untitled_OBcube_"). Nii 

saab simulatsiooni teha erinevate seadetega ja see lubab kiireid muudatusi erinevate pinnaandmete seadete vahel. 

Vaikevaartus on "/tmp/", mida sa ilmselt "ei" taha. Vali sobiv kataloogi nimi ja faili eesliide, nii et need failid salvestataks sobivasse 
kohta ja oleks nimetatud nii, et kaks erinevat vedeliku simulatsiooni ei kirjutaks uksteist ule (kui kavatsed maarata ainult kataloogi 
nime, naiteks ilma failinime eesliiteta, ara unusta lisada "/"). 

Nupp "Bake" (eeltootle) 

Teostab tegeliku vedeliku simulatsiooni. Blender jatkab normaalselt tbbd, kui valja arvata see, et akna ulaaares, renderdamise 
rippmenuu kbrval naidatakse olekuriba. Vajutades kiirklahvi Esc vbi "x" olekuriba kbrval, saad simulatsiooni katkestada. Hiljem on iga 
kaadri jaoks valitud kataloogis kaks ".bobj .gz" faili (uks lopliku (Final) kvaliteedi, uks eelvaate (Preview) kvaliteedi jaoks), pluss uks 
".bvei.gz" (lopliku (Final) kvaliteedi) fail. 

Markused... 

Eeltobdeldud andmete vabastamine 

"Bake" kataloogi sisu kustutamine on destruktiivne viis seda teha. Ole ettevaatlik, kui rohkem kui uks simulatsioon kasutab 
sama eeltbotluse kataloogi (tee kindlaks, et neil on erinevad failinimed, muidu hakkavad nad uksteist ule kirjutama)! 

Eeltootluste taaskasutamine 

Eelnevalt salvestatud (eeltobdeldud) kataloogi ja failinime maski kasitsi sisestamine (vbi otsimine) vahetab vedeliku voolu ja 
vbre moonutused nende vastu, mis olid selle vana eeltbotluse ajal. Seega saad eeltobdeldud voogusid kasutada lihtsalt sellel 
valjal neile osutades. 

Eeltobdeldud toimimispiirkonna valimine 

Parast toimimispiirkonna eeltootlemist muutub see vedeliku vbreks. Et toimimispiirkonda uuesti valida, nii et saaksid seda 
parast tehtud muudatusi jalle eeltbbdelda, mine mbnele kaadrile ja selekteeri ( RMB 3) vedeliku vbre. Siis void klbpsata uuesti 
nuppu BAKE (eeltbbtle), et arvutada uuesti vedeliku voolamine selles toimimispiirkonas. 



Teised toimimispiirkonna valikud 

Domain World (toimimispiirkond maailmas) 
Viscosity (viskoossus) 

Vedeliku "paksus" - tegelikult jbud, mida on vaja, et kindla pindalaga objekti kindla kiirusega sellest labi liigutada. Void 
sisestada vaartuse kasitsi vbi kasutada mbnda rippmenuus olevatest algseadistustest (nagu mesi, bli vbi vesi). 
Kasitsi sisestamisel pane tahele, et reaalses maailmas mbbdetakse viskoossust (nn dunaamiline viskoossus) paskal- 
sekundis (Pa.s), vbi Poise'i uhikutes (P, vbrdne 0.1 Pa.s, haaldatakse "puaz", nimetatud prantslase Jean-Louis Poiseuille 
jargi, kes avastas "viskoossete vedelike laminaarse voolamise" seadused), ja harilikult sentipoise'ides (cP, vbrdne 0.001 
Pa.s, "sentipuaf). Teisalt kasutab Blender aga kinemaatilist viskoossust (mis on dunaamiline viskoossus Pa.s, jagatud 
tihedusega kg.m" 3 , mille uhik onm 2 ^" 1 ). Allpool olevtabel annab mbned naited vedelikest koos dunaamilise ja 
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kinemaatilise viskoossusega. 

Kasitsi sisestatud vaartused maaratakse ujukomaarvu ja astendajaga. Need ujukomade ja astendajate jaoks moeldud 
valjad (teaduslik tahistus) lihtsustavad vaga vaikeste voi vaga suurte numbrite sisestamist. Vee viskoossus 
toatemperatuuril on 1.002 cP voi 0.001002 Pa.s; vee tihedus on umbes 1000 kg.m" 3 , mis annab kinemaatiliseks 
viskoossuseks 0.000001002 m 2 .s" 1 - seega sisestus peaks olema 1.002 korda 10 astmel miinus kuus (i.O02xiO" 6 
teaduslikus tahistuses). Tuline klaas ja sularaud on vedelikud, kuid vaga paksud; nende jaoks peaksid sa kineetilise 
viskoossusena sisestama midagi sellist nagu l.oxio 0 (= 1.0) (mis vastab umbes vaartusele i.o*io 6 cP). 
Pane tahele, et simulaator ei sobi mittevedelike ehk "mittevoolavate" materjalide jaoks. Seades viskoossuse vaga 
suurtele vaartustele, saame jaiga keha kaitumise, kuid see voib pohjustada ebastabiilsust. 



Viskoossus varieerub 

Blenderi vaikevaartused on tuupilised seda sorti vedelikele ja paistavad animeerituna "oiged". Ent monede vedelike tegelik 
viskoossus, eriti suhkrurikaste vedelike, naiteks sokolaadisiirupi ja mee viskoossus soltub suuresti temperatuurist ja 
kontsentratsioonist. Oli viskoossus varieerub SAE margistuse jargi. Klaas toatemperatuuril on pohiliselt tahke, kuid 1500 kraadi 
juures voolab (peaaegu) nagu vesi. 

Blenderi viskoossuse uhikute teisendus 
Vedelik dunaamiline viskoossus (cP) kinemaatiline viskoossus (Blender, rr^.s" 1 ) 

Vesi(20°C) 1.002x10° (1.002) 1. 002x1 0" 6 (0.000001002) 

Oli SAE 50 5.0x10 2 (500) 5.0x1 0 -5 (0.00005) 

Mesi(20°C) 1.0x10 4 (10 000) 2.0x1 0" 3 (0.002) 

Sokolaadisiirup 3.0x1 0 4 (30 000) 3.0x1 0" 3 (0.003) 

Ketsup 1.0x10 5 (100 000) 1.0x10" 1 (0.1) 

Sulaklaas 1.0x10 15 1.0x10° (1.0) 

Realworld-size (suurus reaalses maailmas) 

Toimimispiirkonna objekti suurus reaalses maailmas meetrites. Kui tahad luua tassi kohvi, voiks see olla 10 cm (0.1 
meetrit), samas ujumisbassein voiks olla 10 m. Suurus seatakse siin toimimispiirkonna piirdkasti pikima kulje jargi. 

Gridlevel (ruudustiku tase) 

Kui palju adaptiivseid ruudustiku tasemeid simulatsioonis kasutatakse - seades selle vaartuseks -1 , on valik automaatne. 
Compressibility (kokkusurutavus) 

Kui sul probleeme suurte seisva vedeliku kogustega, millel on korge lahutus, siis voib aidata, kui seda numbrit vahendada (pane 
tahele, et see suurendab arvutusaega). 




Teised vedeliku toimimispiirkonna valikud 



Domain Boundary (toimimispiirkonna piirid) 

Selles kastikeses on koik libisemise ja pinna valikud. 

Boundaries (piirid) 

Boundary type (piiri tuup) 

See on sama nagu takistusobjektidel allpool, pohimotteliselt seab see toimimispiirkonna kuus kulge kas kleepuvaks, 
mittekleepuvaks voi kusagile vahepeale (seda seatakse valja PartSlip Amount (osakeste libisemise maar) vaartusega). 

Surface Smoothing (pinnasilumine) 

Vedeliku pinnale rakendatava silumise maar. 1 .0 on standardne, 0 on valjalulitatud, suuremad vaartused suurendavad 
silumist. 

Subdivisions (tukeldustasemeid) 

Lubab luua korgeresolutsioonilisi pindvoresid otse simulatsiooni kaigus (vastupidiselt pinnatukeldamise tbotlejale, mis 
teeb seda hiljem). Vaartus 1 tahendab, et pinnatukeldamist ei ole ja iga suurendamine annab juurde uhe 
pinnatukeldamise taseme iga vedeliku vokseli kohta. Tulemuseks saadavvore kasvab kiiresti mahukaks ja vajab palju 
kettaruumi. Ole ettevaatlik selle kombineerimisel suurte silumisvaartustega - see voib vore pinna genereerimisel viia 
pikkade arvutusaegadeni. 

Generate SpeedVecs/Disable (Loo kiirusvektorid/lulita valja) 

Kui seda nuppu klopsata, siis kiirusvektoreid ei ekspordita. Seega vaikimisi luuakse kiirusvektorid ja salvestatakse 
kettale. Seda saab kasutada komposiitsolmedega pildipohise liikumishagu arvutamisel. 

Domain Particles (toimimispiirkonna osakesed) 

Siin saad vedeliku simulatsioonile lisada osakesi, et visuaalset efekti parandada. 

Tracer Particles (jalgivad osakesed) 

Simulatsiooni alguses vedelikku lisatavate jargivate osakeste arv. Et neid kuvada, loo teine objekt vedeliku tuubiga 
Particle (osake), mida on selgitatud allpool ja mis kasutab sama eeltootluse kataloogi kui toimimispiirkond. 

Generate Particles (loo osakesed) 

Maarab, kui palju vedeliku osakesi luua (0=valjas, 1=tavaline, >1=rohkem). Etseda kasutada, peab pinnatukeldamise 
vaartus olema vahemalt2. 
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Siin on nana osakeste efekti - vasakpoolne pilt on simuleeritud ilma ja parempoolne 
koos osakeste ning pinnatiikeldusega. 



Vedelik 

Koiki selle objekti osasid, mis asuvad seespool toimimispiirkonna piirdkasti, kasutatakse simulatsioonis vedelikuna. Kui lisad 
toimimispiirkonnale rohkem kui iihe vedeliku, siis hetkel ei peaks nad loikuma. Samuti veendu, et pinnanormaalid osutaksid 
valjapoole. Erinevalt toimimispiirkonna objektidele, kasutatakse vedelikuobjektide puhul tegelikku vore geomeetriat. 

Volume init (mahu algseadistamise tiiiip) 

• Volume Maarab objekti sisemise osa vedelikuna. See tbotab ainult suletud objektidega. 

• Shell (kest) maarab vedelikuna ainult ohukese kihi vore koikidel kulgedel. See tbotab ka lahtistel voredel. 

• Both (mblemad) kombineerib mahu ja kesta - sel juhul peaks vore olema samuti suletud. Vaata allpool asuvat pilti. 




Erinevate mahu algseadistamise tuupide naide: maht (Volume), kest (Shell) ja 
mblemad (Both). Pane tahele, et kest on tavaliselt natuke suurem kui maht. 



Initial velocity (algkiirus) 

Vedeliku kiirus simulatsiooni alguses, meetrites sekundi kohta. 

. Pinnanormaalide suunal on suurvahe! 

Blender kasutab pinnanormaalide suunda, et otsustada, mis on vedelikuobjekti "sees" ja mis on "valjas". Sa tahad, et koik 
normaalid osutaksid valjapoole (vajuta muutmisreziimis kiirklahvi CtrIN voi vajuta Space ja vali Edit — ► Normals —* Calculate 
Outside (muuda->normaalid->arvuta valjapoole)). Kui normaalid osutavad vales suunas, saad sa "hiiglasliku veeuputuse", sest 
Blender arvab, et objekti maht on valjaspool selle vbret! See toimub sbltumata mahu tuiibi (Volume init) tiiubi seadetest. 



Takistus 

Seda objekti kasutatakse simulatsioonis takistusena. Vedelikobjekt ja takistus objekt ei tohiks hetkel uksteist labistada. Nagu 
vedelikuobjektide puhul, kasutatakse ka takistuste puhul tegelikku vore geomeetriat. Mahuga objektide puhul veendu, ettakistuse 
normaalid oleksid arvutatud bigesti ja naitaksid oiges suunas (kasuta muutmisreziimis voretooriistade (Mesh Tools) paneelil 
muutmiskontekstis Editing nuppu Flip Normal (pbbra normaalid umber) (F9]), eriti kui kasutad pooramisvahendiga tehtud mahutit. Kui 
vore ei ole animeeritud, on enne eeltootlust hea mote rakendada pinnatukeldajat (SubSurf). 

Volume init (mahu algvaartustamise tuiip) 

Sama mis ulalkirjeldatud vedelikuobjekti puhul. 

Boundary type (piiri tuiip) (vaata pilti allpool) 

Maarab takistuse pinna kleepuvuse, nimetatakse ka "pinna adhesiooniks". Reaalses maailmas soltub pinna adhesioon 
vedelikustja pinna teralisusest voi hoordumise/adhesiooni/imavuse vaartustest. 

• Noslip (mittelibisev) pbhjustab vedeliku kleepumise takistuse kiilge (nullkiirus). 

• Free (vaba libisemine) lubab liikumist piki takistuse pinda (ainult kiirus normaali suunas on null). 

• Part (osaline libisemine) segab mblemad tuiibid, kus vaartus 0 on peamiselt mittelibisev ja 1 vabaltlibisev. 

Pane tahele, et kui vore liigub, koheldakse seda automaatselt mittelibisevana. 
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Naide erinevate piiri tuupide mojust, kui tilk kukub kaldpinnale. Vasakult paremale: 
mittelibisev, osaline libisemine 0.3, osaline libisemine 0.7 ja vaba libisemine. 

Animated Mesh/Export (animeeritud vore/eksport) 

Klopsa seda nuppu, kui vore on animeeritud (naiteks moonutatud skeleti, votmevormi voi sorestiku poolt). Pane tahele, et see 
on margatavalt aeglasem ja ei ole vajalik, kui vore on animeeritud ainult positsiooni voi poorlemise IPOdega (st ainult objekti 
teisendustega). 

PartSlip Amount (osalise libisemise maar) 

Eelpool kirjeldatud mittelibisemise ja vabaltlibisemise segamise hulk. 



Blender 2.5 toetab nuiid liikuvaid takistusi! 

Kui takistus l iigub, kohtl o b Blo n de r soda automaatsolt mitt el ib i s o vana (k l o o puvana). Kui tahad, etved o l i k pritsiks li i kuvast 
obj okti st oo mal o , pan o s i nna, kus vcdo li k li ikuva objo ktiga kokku puutuks, labipaistovtasap i nd, mis on tapsolt sama kujuga kui 
objekt, ku i d vo i d i ko objokt i st ettepoo l o, vodo li kuja objekti vahelo. Ku i objekttuh i sob moodaja vedel i k prits i b, s ii s pr i tsim i no 
puutub togo li ku l t vastu l abipa i stvat pinda ja libisob ooma l o ning objekt jatkab oma tood 

Impact Factor (mojufaktor) 

Vedeliku mahu suurenemise/vahenemise korrigeerimine liikuva objektiga kokkuporkel. Kui objekt ei liigu, ei ole sellel seadel 
mingit efekti. Kui ta aga liigub ja vedelik temaga kokku porkab, siis negatiivne vaartus vahendab vedeliku mahtu 
toimimispiirkonnas ja positiivne suurendab seda. Vahemik on -2.0 kuni 10.0. 



Sissevool 

See objekt lisab simulatsioonile vedeliku (umbes nagu veekraan). 

Volume init (mahu algvaartustamise tiiiip) 

Sama mis ulalkirjeldatud vedelikuobjekti puhul. 

Inflow velocity (sissevoolu kiirus) 

Kiirus, millega objekti sees vedelikku luuakse. 

Local Coords/Enable (kohalik koordinaadistik/lulita sisse) 

Kasuta sissevoolul kohalikke koordinaate. See on kasulik, kui sissevoolu objekt liigub voi poordub, sest siis sissevoolu juga 
jargib/kopeerib seda liikumist. Kui see on valja lulitatud, siis sissevoolu asukoht ja suund ei muutu. 

Animated Mesh/Export (animeeritud vore/ekspordi) 
Sama mis ulalkirjeldatud takistusobjekti puhul. 



Valjavool 

Vedelik, mis selle objekti piirkonda satub, kustutatakse (nagu aravool voi must auk). Seda kasutatakse kombineerituna koos 
sissevooluga, et valtida toimimispiirkonna vedelikuga taitumist. Kui see on sisse lulitatud, naeb ta valja nagu tornaado (vesipiiks) voi 
tolmuimeja ja see osa, kustvesi kaob, jargib objekti, kui see ringi liigub. 

Volume init (mahu algvaartustamise tulip) 

Sama mis ulalkirjeldatud vedelikuobjekti puhul. 

Animated Mesh/Export (animeeritud vore/ekspordi) 
Sama mis ulalkirjeldatud takistusobjekti puhul. 



Osake 

Seda tiiupi kasutatakse simulatsiooni kaigus loodud osakeste kuvamiseks. Praegu toetatakse ainult osakesi, mis ujuvad koos 
vedelikuga. Pane tahele, et sellel objektil voib olla suvaline kuju, asukoht voi tiiup: kui vajutada osakeste nuppu, luuakse osakeste 
susteem koos vedeliku simulatsooni osakestega oigesse kohta. Kui algset objekti liigutada, voib osutuda vajalikuks kustutada 
osakeste susteem, valja lulitada vedelikusimulatsiooni osakesed ja siis need uuesti sisse liilitada. Teised osakeste joud voi seaded 
ei mojuta vedelikusimulatsiooni osakesi. 

Particle type (osakeste tiiup) 

Drops (tilgad) 

Vedeliku pinna pritsimisel tekivad tilgad, mis on laiali kulvatud nagu madala pindpinevusega puhta vee puhul. 
Floats (pritsmed) 

Vedeliku pindpinevus on korgem ja vedelik raskem, nagu kulm merevesi ja supp. Eraldunud osad on ebakorraparasemad ja 
langevad pinnale tagasi kiiremini kui tilgad (Drops), nagu suure pindpinevuse puhul. 
Tracer (jalgija) 

Piisad jargivad seda kohta, kus vee pind on olnud, nagu udu, mis ripub eelmiste vedelike tasemete kohal. Kasuta seda, et 
nana, kus vedeliku tase on olnud. 
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Size Influence (moju suurusele) 

Osakesed voivad olla erineva suurusega, kui selle seade vaartus on 0, siis on nad koik sama suurusega. 

Alpha Influence (moju katvusele) 

Kui selle seade vaartus on >0, muudetakse osakeste katvuse (alfa) vaartust vastavalt nende suurusele. 

Path (eeltootluse kataloog) 

Simulatsiooni tulemus, kust laaditakse osakesed. Siin peaks harilikult olema sama vaartus, mis vedeliku toimimispiirkonna 
objektil (naiteks kopeeri see kiirklahvidega CtrIC, CtrlV). 



Juhtimine 





Control 










Time: 


ICj Quality: 10.000 } 


Start: 0.000 


Q Reverse Frames 




v End: 4.000 


Attraction Force: 




Velocity Force 


C Strength: 0.200 




Strength: 0.200 


^ Radius: 0.750 




^ Radius: 0.750 



Vedeliku juhtimise seaded. 



Quality (kvaliteet) 

Korgema kvaliteedi tulemusena luuakse juhtobjekti jaoks rohkem juhtosakesi. 

Reverse Frames (tagurpidi kaadrid) 

Juhtosakeste liikumine muudetakse vastupidiseks. 

Time (a eg) 

Saad maarata alguse ja lopu aja, mille jooksul vedeliku juhtobjekt on aktiivne. 

Attraction force (kulgetombejoud) 

Kulgetombejoud maarab, millist joudu vedeliku juhtobjekt emiteerib. Positiivne joud tombab vedelikku ligi, negatiivne valdib. 

Velocity force (kiiruse joud) 

Kui vedeliku juhtobjekt liigub, siis tema kiirus avaldab ka vedelikule joudu. 



Vaata tapsemat informatsiooni nendest valjalaskemarkustest . 




Veel uks naide kukkuva tilga animatsioonist, mis on simuleeritud Blenderi ja renderdatud Yafray abil. 



Vedeliku omaduste muutuste animeerimine 

Vedeliku toimimispiirkonna objekti jaoks on olemas uut tuupi IPO-kover, FluidSim (vedelikusimulatsioon). Erinevalt teistest 
animeeritavatest vaartustest Blenderis, ei saa FluidSim IPOle votmekaadrit maarata ainult kiirklahvi I abil, vaid sa pead IPO aknas 
vaartused kasitsi sisestama. Et votmekaadrit maarata, pead sa IPO aknas valima omaduse, mida soovid animeerida, ja klopsama 
Ctrl LMB O, et seada votmekaader IPO aknas soovitud kohta. 

^ Sisesta omadused 

Pane tahele, et ei pea olema tapne, kuhu sa klopsad; soovitame parast kontrollpunkti seadmist avada teisenduse omaduste 
paneeli Transform Properties (N), umardada X-vaartus taisarvulise kaadrinumbrini ja siis maarata Y-vaartus, nii nagu soovid. 



Vedeliku toimimispiirkonnal on mitu kanalit, mis juhivad vedelikku ajas: 

Fac-Visc (viskoossuse koefitsient) 

Vedeliku viskoossuse koefitsiendi korrutav parameeter. See tuleb seada enne eeltootlust ja muudab aja jooksul vedeliku 
viskoossust, nii saad naiteks muuta vee oliks! 

Fac-Tim (ajakoefitsent) 

Muudab simulatsiooni kiirust; nii nagu kiiruse seade videoredaktoris suurendab voi vahendab video kiirust, suurendab voi 
vahendab see kover vedeliku liikumise kiirust kaadrite jarjestuses. Kui Fac-Tim vaartus on vaiksem voi vordne nulliga, siis aeg 
(ja vedelik) seisab paigal; vedelik tardub. Vahemikus 0.0 kuni 1 .0 vahel voolab vedelik aeglasemalt ja paistab tihedam. 1 .0 on 
normaalne vedeliku liikumine ja vaartused, mis on suuremad kui 1 .0, panevad vedeliku voolama kiiremini ja voimalik, et paistma 
ohemana. 

GravX/GravY/GravZ (gravitatsiooni X/Y/Z) 
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XYZ-vektor gravitatsiooni muutusteks ehk vedeliku enda inerts (kujutle kohvijoomist ringrajaauto roolis, espresso lonksamist kiirteel 
voi taimede kastmist kosmosesustikus). Tehes muudatusi nendes koverates, paned sa vedeliku valiste joudude toimel loksuma. 

The Fluid (vedelik), Obstacle (takistus), Inflow (sissevool), Outflow (valjavool) ja Particle (osake) tuupi objektid voivad kasutada 
jargmisi kanaleid: 

VelX/VelY/VelZ (kiirus X/Y7Z) 

Vedeliku purskumistaiavoolikustsaab simuleeruda nende koverate abil, imiteerimaks muutusi surves ja/voi suunas. Seda saab 
naiteks kasutada ka tuule moju simuleerimiseks veejoale. 

Active (aktiivne) 

Kui aktiivsus laheb vaartuselt 0.0 millekski suuremaks kui 0 (nagu naiteks 0.1 ja 1 .0 vahel), hakkab vastavobjekt (maaratud kui 
Inflow (sissevool) voi Outflow (valjavool) jne) jalle toimima. Langedes alia 0.0-ni ja toustes siis mingil hetkel uuesti ules, taastub 
tema moju ja sellega kaasnev vedeliku simulatsioon. Kasuta seda tilkumise voi mone muu katkendliku sissevoolu korral. See 
aktiivne olek tbbtab ka objektidel, mis on maaratud kui Outflow (valjavool) ja Obstacle (takistus) - nii saad sa (naiteks) 
simuleerida aravoolule korgi ette panemist. 

Samuti saad maarata juhtobjektide Control jou seadeid: 

AttrForceStr, AttrForceRa 

Need koverad juhivad kulgetombejou seadete vaartusi. 

VelForceStr, VelForceRa 

Need koverad juhivad kiiruse jbu seadete vaartusi. 



Tehnilised detailid 




"My cup runneth over", loodud 
Blenderi ja Yafray abil. 



Vedelikusimulatsioon votab palju aega - mida paremini sa selle tood moistad, seda lihtsam on sul hinnata, kui realistlik tulemus saab 
olema. Algoritm, mida Blender vedeliku simulatsioonil kasutab, on Boltzmanni meetod vorel (LBM); teised vedeliku algoritmid on 
Navier-Stokesi (NS) lahendajad ja Silutud osakeste hudrodunaamika (SPH) meetodid. LBM on kuskil nende kahe vahepeal. 

Uldiselt on praegustel arvutitel vaga raske simuleerida isegi 1-meetrist veetunni. Et simuleerida lainet murdmas labi linna, on sul 
ilmselt vaja uht koige kallimatest superarvutitest, mis saada on, ja ka see ei pruugi ikkagi tootada oigesti, ukskoik millist neist kolmest 
algoritmist sa kasutad. Seetottu pead sa sellise efekti saavutamiseks, mida sa tegelikult soovid, votma abiks strateegia, mis 
sarnaneb "analoogfilmides" palju aastaid kasutatud meetodiga: "voltsi sedaf 

Hea vedelikusimulatsioon on vaga tahtis, kuid mitte ainuke osa, et saavutada rahuldav pilt. Lase Blenderil teha arvutamise must too 
vedeliku baassimulatsiooni arvutamisel, seejarel muuda see tbetruuks, lisades valitud detaile, mis vastavad vaataja ootusele 
"reaalsele veekeerise osas, mille sa oled loonud". 

Naiteks saad sa teeselda, et sul on linnas hiidlaine, ehitades vaiksema mudeli, modelleerides vaikese laine linna mudelisse vaga 
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korge lahutusega ja loota, et keegi ei marka erinevust 1 00 m ja 1 m laine vahel (ei markagi). Lisa lainefrondile tekstuur mura ja 
pilvedega, mis mojutavad varvust. Lisa rohkesti suitsu (udu) emiteerijaid erinevatele pindadele, mida laine tabab, ajastades need 
emiteerima kokkuporke hetkel kokkuporke ja pinna suunas. Animeeri autod ja prugi (ja uppuvad inimesed...) lainefrondile hulpima ja 
ujuma, kasutades eeltoodeldud vbret. Kasuta laine harjal rida udu emiteerijaid, et simuleerida veeudu, mis laine harjaltohku paiskub. 
Motle tapselt jarele, kuhu sa tahad paigutada kaamera, kas kasutada suumobjektiivi voi lainurka ja nii edasi (kas vaataja "vaatab 
vaestele naitlejatele ulalt alia" voi "upub koos nendega"?). Sedasorti tahelepanu muudele detailidele peale vedelikusimulatsioni enda 
teebki vottest selle, mis ta olema peab. 

Blenderi LBM-i lahendajale teevad arvutamise raskemaks jargmised asjad: 

• Suured toimimispiirkonnad. 

• Pikad kestused. 

• Madalad viskoossused. 

• Suured kiirused. 

Vee viskoossus on niigi madal ja eriti vaikse lahutuse korral ei tabata vee turbulentsi paris oigesti. Kui vaatad lahemalt, siis enamik 
vedelikusimulatsioone ei paista praegu vaga reaalse vee moodi. Uldiselt, ara tugine liiga palju fuusilistele seadetele (nagu 
toimimispiirkonna fuusiline suurus voi animatsiooni pikkus sekundites). Parem urita saavutada uldine meeleolu madala lahutusega ja 
siis suurenda seda nii palju kui voimalik voi soovitud. 

Vihjed 

• Ara ehmata, sa saad parast simulatsiooni terve portsu vore (.bobj.gz) faile. Uks komplekt eelvaate ja teine lopliku renderduse 
jaoks. Igas komplektis on uks .gzfail iga animatsiooni kaadri jaoks. Iga fail sisaldab simulatsiooni tulemust - seega sa vajad 
neid. 

• Praegusel hetkel ei kustutata neid faile automaatselt, seega on hea mote luua simulatsiooni tulemuste sailitamiseks spetsiaalne 
kataloog. Vedelikusimulatsiooni tegemine on nagu nupu ANIM klopsamine - praegu pead sa vedeliku pinna vored ise kuhugi 
kataloogi panema. Kui soovid simulatsiooni kasutamise lopetada, void lihtsalt kustutada koik *fiuid* .bobj .gz failid. 

• Enne korge lahutusega simulatsiooni jooksutamist, mis voib votta tunde, kontrolli uldist ajastust, jooksutades esmalt madala 
resolutsiooniga. 

• Vedelikuobjektid peavad olema taielikult toimimispiirkonna objekti piirdkasti sees. Kui ei ole, ei pruugi eeltobtlus oigesti 
toimida. Vedelikobjektid ja takistused voivad olla keeruka geomeetriaga vored. Vaga ohukesed objektid ei pruugi 
simulatsioonis nana olla, kui valitud lahutus on liiga jame (lahutuse suurendamine voib selle probleemi lahendada). 

• Pane tahele, et selliseid vedelikusimulatsiooni parameetreid nagu sissevoolu kiirus saab animeerida Fluidsim IPOdega (vaata 
ulaltpoolt). 

• Ara urita teha keerukat stseeni uhe korraga. Blenderil on mitmekulgne komposiitor, mida saad kasutada mitme animatsiooni 
kombineerimisel. 

Naiteks selleks, et teha animatsioon, mis naitab kahte erinevat vedeliku voolu, hoides samal ajal toimimispiirkonda vaiksena, 
renderda uks .avi-fail, kasutades uhte voolu. Siis liiguta toimimispiirkonda ja renderda teine .avi-fail teise vooluga, kasutades 
alfakanalit (eraldi mustvalge .avi?). Siis komposiidi molemad .avi-failid, kasutades komposiitori liitmisfunktsiooni. Kolmas .avi 
on harilikult suitsu ja udu jaoks ning pannakse ka koige peale. Lisa veel udule vihmakiht ja pritsmed ja sul on paris torm 
mollamas! Ja siis valgulbbgid, ringilendlev praht, koik eraldi animatsioonid, komposiiditud kokku toeliselt suureparaseks 
tulemuseks. 

• Kui sul on probleeme voi miski ei tbota nii nagu vaja - anna mulle teada: saada .blend-fail ja probleemi kirjeldus nils at 
thuerey dot de. Vaata selle viki lehekulgi ja blenderartists-foorumit enne maili saatmist! 



Piirangud ja lahendused 

• Uhe Blenderi faili kohta uks toimimispiirkond (versioon 2.42), aga sul voib olla mitu vedelikuobjekti. 

Lahendus: tosta eelvaateks toimimispiirkonda ringi, etta holmaks iga vedelikuvoolu osa, lopuks suurenda toimimispiirkonda 
nii, etta sisaldaks koiki vedelikuobjekte (kuid arvutusaeg tuleb pikem). Oigupoolest on see eelis, sest varieerides 
toimimispiirkonna suurust ja asukohta, saad sul valida, kui palju arvutusaega kasutatakse. 

• Kui susteem paistab valesti minevat, tee kindlaks, et koik normaalid on oiged (mine muutmisreziimi, vali koik ja arvuta 
normaalid uuesti). 

• Hetkel on probleeme nullgravitatsiooniga simulatsiooniga - vali lihtsalt vaga vaike gravitatsiooni suurus, et seda parandada. 

• Kui objekt on maaratud kui maht (Volume), peab see olema suletud ja tal peab olema sisemine kulg (tasapind ei toimi). Et 
kasutada tasapindu, lulita tuubiks kest (Shell) voi suru tasapind valja. 

• Blender hangub parast nupu BAKE klopsamist. Vajutades Esc, hakkab ta mone aja parast uuesti toble - see voib juhtuda, kui 
lahutus on liiga korge ja malu vahetatakse kovakettale, tehes koik vaga aeglaseks. Sel juhul peaks aitama lahutuse 
vahendamine. 

• Parast nupu BAKE klopsamist jookseb Blender kokku - see voib juhtuda, kui lahutus on toeliselt korge ja hoivatud on rohkem kui 
2 GB malu, pohjustades Blenderi kokkujooksmise. Vahenda lahutust. Pea meeles, et mitmetel operatsioonisusteemidel on 
piiratud see, kui palju malu uhele "protsessile", nagu naiteks Blenderile eraldatakse, isegi kui "masinal" on malu sellest rohkem. 
Nome... 

• Vored peaksid olema suletud - seega, kui naiteks vedelikuobjekti moned osad ei toimi simulatsioonis vedelikuna, siis kontrolli, 
kas koik uhendatud tippude grupid on suletud vored. Kahjuks ei ole Suzanne'i (ahvi) vore Blenderis suletud vore (silmad on 
eraldi). 
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• Kui vedeliku simulatsioon lopetab veateatega (naiteks "init has failed"), tee kindlaks, et toimimispiirkonna objekti seaded on 
oiged, naiteks taastades algseaded. 

• Et importida uksikut vedeliku voret, void kasutada seda skripti: .bobi.-lmport-Script . 

• Voib juhtuda, et sa ei saa eeltoodelda vedelikku, mis votab malu rohkem kui 1 GB, isegi mitte siis, kui Blender on kompileeritud 
LargeAddressAware'i seadetega - see voib olla praeguse vedelikumootori piirang. 

• Pane tahele, et esimene kaader voib votta malu ainult monisada MB, kuid hilisemad lahevad juba ule uhe GB, mis voib olla 
pohjuseks, miks eeltbotlus ebaonnestub. Kui nii, siis proovi eeltoodelda uks kaader keskelt voi lopust taislahutusega, et naha, 
kas see tootab. 

• Malu kasutus kahekordistub, kui sead pinnatukeldamise 1st 2le. 

• "Osakeste genereerimine" suurendab samuti malu kasutamist, kuna need suurendavad pinda ja keerukust. Tavalised 
vedelikusimulatsiooni osakesed votavad ilmselt vahem malu. 



TEHA: kontrolli neid linke...(Et nad oleks sobivad Blender 2. 5.ga 
Vaata ka 

• Oppetukk 1: Vaqa alqeline sissejuhatus 

• Oppetukk 2: Jarqmine samm 

• Qppetuki 1&2 kasutajaliidese muudatused uute versioonide iaoks 

• Veel uks BSoD vedeliku oppetukk 

• Arendusdokumentatsioon (lahendus, vajalikud komponendid ims) 
Valine dokumentatsioon 

• An Introduction to Fluid Simulations in Blender (video) (Blendernation link ) - Opi, kuidas luua Blenderis vedelikusimulatsiooni 
koos takistusega. 

• Fluid Simulator Tutorial (video) (Blendernation link ) - Vaga lihtsasti arusaadav algajate videooppematerjal 
vedelikusimulatsioonist. Kasitleb ka moningaid enamlevinud vigu. 

• Guide on Blender Fluid Simulator's Parameters (Blendernation link) 



Tanusonad 

Vedelikusimulaatori integreerimine tehti Google Summer-of-Code projektina. Rohkem infot lahendaja kohta leiab www.ntoken.com . 
Need animatsioonid on tehtud enne lahendaja integreerimist Blenderisse: Adaptive Grids . Interactive Animations . Tanud Chris 
Wantile Blender-SoC projektide organiseerimise eest ja Jonathan Merritile selle mentoriks demise eest! Ja muidugi tanud Google'ile 
kogu asja alustamise eest... SoC edenemine ja uuendused: SoC-Blenderfluid-Bloq at PlanetSoC . 

Lahendaja ise on arendatud Nils Thuerey poolt ja jargnevate inimeste abiga ning jarelvalve all: U. Ruede, T. Pohl, C. Koerner, M. 
Thies, M. Oechsner ja T. Hofmann, Arvutiteaduse osakonnas 10 (System Simulation, LSS) Erlangenis Saksamaal. 

http ://www1 0 .i nformati k. uni- http://www1 0.informatik.uni- 

erlanqen.de/~sinithue/imq/lssloqo.pnq erlanqen.de/~sinithue/imq/unierlanqenloqo.pnq 
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Ookeanisimulatsioon (Ocean Simulation) 

Blenderi ookeanisimulatsioon on tootleja, mis voimaldab moodustada muutuva ookeanipinna koos vajalike tekstuuridega ja kasutada 
seda renderdamisel. See on porditud avatud lahtekoodiga programmist Houdini Ocean Toolkit ja selle eesmark on simuleerida 
ookeanilaineid ja merevahtu. 

Simulatsiooni toopohimote 

Simulaator genereerib sisemiselt FFT (Fast Fourier Transformation — kiire Fourier' teisendus) abil 2D-andmete ruudustikud 
(kaardid), mis sarnanevad 2D-tekstuuridele. Genereeritakse kolme tuupi andmed: pinna umberpaigutus, pinnanormaalid ja 
lisaandmed, millest arvutatakse laineharjade loiked (st vaht). Parast simuleerimist kasutatakse neid kaarte ookeani pinna 
umberpaigutamiseks 3D-ruumis. Neid on voimalik kasutada ka varjutamisel (shading) ookeanitekstuurina. Sisemiselt on 
simulatsioonimootor mitmeloimeline (multithreaded) ja kasutab OpenMP teegi abil mitut protsessorituuma. 

Ocean Modifier - ookeanitootleja 

Mode: Object Mode (Objektireziim) 



Kirjeldus 




( Repeat X 1 j ( Repeat Y 1 - j 



(•Time 100^ ( Resolution 7 •J 

( Depth 200 00 ") ( Sire I 00 ") , 

( RanrfamSeed 0 J ( ■ Spatial S» 50 ■) , 
Waves 



( Chopptness 1 00 ) ( Alignment 0 000 J 




0 Generate Normals 

0 Generate Foam foam Data Layer Hamc 



[ Bate Ocean ] l 

( ■ Start t ■ | Cachepatti 

I , ■ Ena 250 ■ j [ CUrterTA he.oeean tPM 

Ookeanitootleja paneel 

Ocean Modifier on peamine koht Blenderis, kus vastav simulatsioon toimub. Tootleja haldab simulatsiooniandmeid ja rakendab neid 
deformeeritud ookeanipinna vore loomisel. Ookeanitootleja voib merevahu visualiseerimiseks lisada vorele ka tippude varvi kanali. 

Geomeetria valikud 

Geometry (geomeetria) 

Ookeanitootleja voib vore geomeetriat muuta kahel viisil: 

• Genereerida mosaiikse pinnavore, mis vastab tapselt simulatsiooniandmete lahutusele (generate). 

Sellisel juhul kirjutatakse algne vore taielikult ule ookeanipinna vorgustikuga. Vorele lisatakse ka UV-kanal, mis teisendab [0.0,1 .0] 
UV-koordinaadid simulatsioonivore koordinaatideks. 

• Nihutada olemasoleva, suvalise topoloogiaga vore tippe (displace). 

Repeat X, Repeat Y (X kordus, Y kordus) 

Maarab vore pinna genereerimisel, mitu korda ruudustikku X ja Ysuundades korratakse. Nende korratud voreosade UV- 
koordinaadid jatkuvad valjaspool [0,1] UV-ruumi. 

Simulaatori valikud 

Time (aeg) 

Ajahetk, mida ookeanisimulatsioon parajasti esitab. Etteha animeeritud ookeani, tuleb maarata votmekaadrid ( RMB L?)ja 
animeerida aja vaartust. Selle muutumise kiirus maarab, kui kiiresti lained liiguvad. 

Resolution (lahutus) 

Pohiline seadistus, mis mojutab simulatsioonimootori kiiruse ja kvaliteedi suhet. Sellega maaratakse sisemiste 2D- 
andmeruudustike suurused. Sisemiste ruudustike mootmed on 2 astmes lahutus: st lahutus 8 bob 256*256 andmeruudustikud. 
Mida suurem on lahutus, seda kauem arvutused aega votavad, kuid seda rohkem detaile simulatsioon genereerib. 

Markus: kui kasutada geomeetria valikut Generate (genereeri), maarab see seadistus ka genereeritud vore lahutuse (mis on 
vordne sisemise andmeruudustiku lahutusega). 

Spatial Size (ruumiline ulatus) 

Simuleeritud ookeanipinna ulatus meetrites. See maarab ka genereeritud vore voi nihutatud ala suuruse Blenderi iihikutes. 
Muidugi on voimalik ookeanitootlejaga voret objektireziimis skaleerida, et stseeni naivat suurust muuta. 

Depth (sugavus) 

Ookeanipohja pusiv sugavus simuleeritud ala all. 

Lainete valikud 
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Choppiness (ebauhtlus) 

Laineharjade ebauhtlus voi teravus. Kui ebauhtlus on 0, liigub ookeanipind ainult ules ja alia piki Z-telge. Suurema ebauhtluse 
puhul nihutatakse laineid ka kulgsuunas (X- ja Y-telje suunas), nii et moodustuvad teravad laineharjad. 

Scale (suurus) 

Lainete suuruse (amplituudi) uldine seadistus. See on keskmine lainete korgus voi sugavus vorreldes merepinnaga. Erinevalt 
lihtsaltookeani objekti skaleerimisestZ-telje suunas, mojutab see seadistus ka teisi simulatsiooni aspekte, nagu lainete 
kulgsuunaline nihutamine, vahuharjade moodustamine ja pinnanormaalide suund. 

Alignment (joondus) 

Lainete kuju suunatus tuule mojul. Kui joonduse vaartus on 0, on lained juhuslikult ja igas suunas uhtlaselt orienteeritud. Suurema 
vaartuse korral puhub tuul tugevamalt ja uhtlasemalt samast suunast ning lainekujud on kokku pressitud ja orienteeritud 
vastavasse suunda. 

Direction (suund) 

Kui kasutatakse joondust, maarab lainete (tuule) suuna (kraadides). 

Damping (sumbumine) 

Kui kasutatakse joondust, maarab, kui palju omavahel peegeldunud lained sumbuvad. See muudab lisaks lainete kujule ka 
nende liikumise suunatuks. Kui sumbumine on 0.0, peegelduvad lained uksteiselt koigis suundades. Kui see on 1 .0, sumbuvad 
peegeldunud lained taielikult, jattes alles ainult tuule mojul uhes suunas liikuvad lained. 

Smallest Wave (vaikseim laine) 

Genereeritud laine minimaalne suurus. Kaitub sarnaseltsiluvale filtrile, eemaldades suure sagedusega vaikese lainesabru. 

Wind Velocity (tuule kiirus) 

Tuule kiirus (meetrites sekundis). Vaikese tuulekiiruse korral moodustuvad ainult vaiksemad pinnalained. 

Simulatsiooniandmete loomise valikud 




Vahutipuvarvide kasutamine koos 
maaratud andmekihiga. 



Vaikimisi genereerib simulaator ainult pinna nihke andmed, sest see nouab koige vahem arvutusi ja annab kiireima tagasiside. 
Renderdamise jaoks voib genereerida lisaandmeid. 

Generate Normals (genereeri normaalid) 

Loob lisaks pinna normaalikaardi. Selle voib lisada faktuurina ookeani tekstuurile, kui kasutada normaalikanalit. Eeltootluse 
kaigus on voimalik genereerida seeria normaalikaarte (normal maps). 

Generate Foam (genereeri vaht) 

Loob lisaks lainevahu kaardi. Seda saab kasutada ookeani tekstuuris (naiteks maskina). Eeltootluse (baking) kaigus on 
voimalik genereerida seeria vahukaarte. 

Coverage (katvus) 

Maarab, kui palju lainest on vahuga kaetud. Negatiivsed vaartused vahendavab vahu hulka (jattes ainult vahused laineharjad), 
positiivsed suurendavad vahu hulka. 

Foam Data Layer Name (vahu andmekihi nimi) 

Tipuandmete kihi nimi, mida ookeanitootleja kasutab vahukaartide ja tipuvarvide salvestamiseks. See on vajalik renderdajas 
vahuandmetele ligipaasemiseks. 



Eeltootlus (baking) 

Selle asemel, etookeanipinda reaalajas simuleerida, voib andmed arvutada kettale. Kui simulatsioon on eeltoodeldud, siis 
simulatsioonimootorit ei kasutata ja koik tootleja ja tekstuuri andmed loetakse eelgenereeritud failidest. 

Eeltootlemine voib olla kasulik mitmel pohjusel: 

• Salvestatud andmete kasutamine on kiirem kui nende genereerimine 

• Ookeani andmeid on voimalik kasutada valistes renderdusprogrammides 

• Voimaldab kasutada taiuslikumaid vahukaarte 

Andmefailid 

Andmed salvestatakse kettale rea OpenEXR pildifailidena, uks fail iga nihke, normaalikaardi ja vahukaardi kohta (kui neid 
kasutatakse). Kui eeltoodeldud andmeseeria kaader on kord kettalt loetud, puhverdatakse seda edaspidi malus. Tanu sellele on kord 
loetud kaadrite edaspidine kasutamine kiire (puudub kettalt lugemise viivitus). 

Kuna need failid on standardsed OpenEXR-pildid, saab neid avada ja renderdada iga programmiga, mis toetab OpenEXR- 
failiformaati. 

Vahu eeltootlus 
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Eeltootlus voimaldab kasutada taiuslikumat vahtu. Reaalajas simuleerimisel kasutab ookeanisimulaator ainult kaesoleva kaadri 
andmeid. Vahukaardi puhul tahendab see kaesoleva kaadri laineharjade tippe. Tegelikkuses, kuna vaht moodustub lainete 
loikumisel, jaab ta moneks ajaks laine pinnale, kuni aegamooda kustub. Eeltbbtluse kaigus on vbimalik seda olukorda lahendada, 
jattes vahu eelnevatest kaadritest laine pinnale. 

[video link! 

Eeltootluse valikud 

Start, End (algus, lopp) 

Esimene ja viimane simulatsioonikaader. Kui puuda kasutada kaadreid valjaspool eeltobdeldud loiku, korratakse esimest voi 
viimast kaadrit. 

Cache Path (puhvri asukoht) 

Kaust, kuhu salvestada eeltobdeldud EXR-failid. Failinimed on kujul disp_####.exr (nihe), normal_####.exr (normaalikaart) ja 
foam_####.exr (vahukaart), kus #### on neljakohaline kaadri number. Kui puhvrikausta ei ole olemas, see luuakse. 

[video link] 

Simuleeritud ja pildilaotustele eelarvutatud Blenderis, renderdatud 3Delight'is. 
Ajalugu 

Algse simulaatori kirjutas Drew Whitehouse programmi Houdini Ocean Toolkit jaoks. Hamed Zaghaghi portis simulaatori C-keelde ja 
kohandas Blender 2.4 koodi jaoks. Seda toetas ProMotion Studios /Red Cartel luhifilmi "Lighthouse" ("Majakas") tegemiseks. 
Blender 2.5 versioonile lisatud taiendusi ja parandusi on toetanud ' Save the Ocean Sim ' projekt. 
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Panel: Modifiers (Tootlejad) (Muutmiskontekst (Editing), F9) 
Kirjeldus 

Kui objektile on rakendatud Particle Instance Modifier, muudab see tootleja osakeste susteemi osakesed objekti kujulisteks. See 
tahendab, et selle tootleja kasutamiseks peab stseenis olema moni teine objekt koos osakeste susteemiga, vastasel korral ei ole 
osakese tootlejal mingit nahtavat tulemust. 




This Cube has a Particle Instance Modifier 
added to it and associated to Plane. 001 
making that emitter have Cube Particles 



Vasakpoolses osakeste susteemis ei ole Particle Instance Modifier-objekti maaratud. 
Parempoolses on osakeseks maaratud kuup, lisades kuubile osakesetootleja (Particle 
Instance Modifier). 

Ulevaade 

Allpool on luhike seletus terminitele, mida kasutatakse osakeste ja osakese tootleja (Particle Instance Modifier) kirjelduses: 

• Osakeste susteem (Particle System) - objekt (vore) millele on antud voime genereerida/valjastada osakesi. 

• Tavaline osake (Normal Particle) - osake, mis ei ole teise osakese jareltulija. 

• Alamosake (Children/child particle) - osake, mis on genereeritud ja paigutatud teise juba olemasoleva normaalse osakese 
jargi. Alamosakeste arvutamine on uldjuhul palju kiirem. 

• Sundimata osake (Unborn Particle) - osake, mis ei ole veel nahtav/emiteeritud, sest tema valjastamise aeg ei ole veel kaes. 
Osake voib olla sundimata olekus, kui animatsioon ei ole veel joudnud tema tekkekaadrini. 

• Elus osake (Alive Particle) - osake, mis on nahtav/emiteeritud ja mis ei ole veel joudnud surmaolekuni. Osake voib olla "elus", 
kui tema sunnist on moodunud vahem kaadreid, kui on tema eluiga. 

• Sumud osake (Dead Particle) - osake, mida on naidatud/emiteeritud ja mille eluiga on labi, st ta on joudnud staatilisse 
loppolekusse. 

Valikud 

Kuna Particle Instance Modifier ja temaga seotud teiste objektide osakeste susteemid mojutavad uksteist vastastikku, voivad moned 
osakesetootleja efektid nana valja oluliselt erinevad, soltuvalt selle osakeste susteemi seadetest, milles vastavat osakest 
kasutatakse. Seda tasub silmas pidada, kui osakesetootleja seadistused ei nai andvat soovitud tulemusi. Voimalik, etvajaliku efekti 
saavutamiseks on vaja muuta hoopis osakeste susteemi, mitte osakesetootleja seadistusi. 

Object (objekt) 

Vali Object (objekt) seob selle osakesetootleja (Particle Instance Modifier) teise objektiga (tavaliselt sellise objektiga, millel on 
osakeste susteem...). Seega, kui vastav objekt valjastab osakesi, on nende osakeste kuju maaratud selle vore poolt, millele 
kaesolev osakesetootleja on rakendatud. 

Naiteks kui tootleja Particlelnstance on rakendatud kerale ja selle tootleja objektivaljale on sisestatud teise osakesi emiteeriva 
objekti nimi, ontolles susteemis emiteeritud osakesed kerakujulised. 

Kuigi enamasti sisestatakse valjale Object (objekt) sellise objekti nimi, mis emiteerib osakesi, ei ole see kohustuslik. Blender ei 
kontrolli, etvastavale objektile oleks osakeste susteem rakendatud ja nii voib sellele valjale sisestada suvalise objekti nime. 

Particle System (osakeste susteem) 

Valjal Particle System (osakeste susteem) saab maarata, mitmendale teise objektiga seotud osakeste susteemile 
osakesetootlejat rakendadakse (juhul kui tolle objektiga on seotud rohkem kui uks osakeste susteem). Valja Particle System 
(osakeste susteem) vaartus voib olla vahemikus 1 kuni 10. Siia saab sisestada suvalise numbri lubatud vahemikus - Blender ei 
kontrolli, kas vastava numbriga osakeste susteem teisel objektil ka tegelikult olemas on. Kui valida osakeste susteemi number, 
mida olemas ei ole, on koik teise objekti emiteeritud osakesed oma normaalse kujuga. Blender ei anna ka hoiatust, et vastava 
numbriga osakestesusteemi ei eksisteeri. 

Allpool toodud naites on tasand kahe eri piirkonnaga (uks punane ja teine valge), millest kummalegi on lisatud oma osakeste 
susteem. Vasakpoolne kasutab kerale rakendatud osakesetootlejat (Particle Instance Modifier) (osakesed on kerakujulised) ja 
parempoolne kuubile rakendatud osakesetootlejat (osakesed on kuubikujulised). 
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Renderdus lihtsast tasandist, millel on kaks tipugruppi ja kummagi grupiga seotud 
iseseisevosakeste susteem. Molemad osakeste susteemid on seotud erinevate 
osakesetootlejatega. Antud naites on tootlejaga toodeldud vored kera ja kuup. 
.blend-naitefail 



Loomine 

Normal (tavaline) 

Kui nupp Normal (tavaline) on aktiivne, joonistab Particlelnstance tootleja baasobjekti koopia iga kord, kui vastav osakeste 
susteem valjastab tavalise osakese. Seega, kui kaesolev osakesetootleja on rakendatud kerale, on koik emiteeritud 
normaalsed osakesed kerad. 

Children (alamad) 

Kui nupp Children (alamad) on aktiivne, joonistab osakesetootleja baasobjekti koopia iga kord, kui vastav osakeste susteem 
valjastab/kasutab alamosakest. Seega, kui kaesolev tootleja Particlelnstance on rakendatud kerale, on koik emiteeritud 
alamosakesed kerad. 

Size (suurus) 

Skaleerib osakest (koopiat) vastavalt seadistatule. Kui see on valja lulitatud, on koik genereeritud koopiad sama suured kui 
originaal. 

Esitus 

Unborn (sundimata) 

Kui nupp Unborn (sundimata) on aktiivne, joonistab Particlelnstance tootleja baasobjekti koopia iga kord, kui vastav osakeste 
susteem valjastab/kasutab sundimata osakest. Seega, kui kaesolev osakesetootleja on rakendatud kerale, on koik sundimata 
osakesed, kui nad nana on, kerad. 

Alive (elus) 

Kui nupp Alive (elus) on aktiivne, joonistab osakesetootleja baasobjekti koopia iga kord, kui vastav osakeste susteem 
valjastab/kasutab elusat osakest. Seega, kui kaesolev osakesetootleja on rakendatud kerale, on koik nahtavad elusad 
osakesed kerad. 

Dead (surnud) 

Kui nupp Dead (surnud) on aktiivne, joonistab osakesetootleja baasobjekti koopia iga kord, kui vastavas osakeste susteemis 
esineb surnud osake. Seega, kui kaesolev Particlelnstance tootleja on rakendatud kerale, on koik nahtavad surnud osakesed 
kerad. 

Trajektooride kasutamine 

Create Along Paths (loo piki trajektoori) 

Selle valikuga puuab osakesetootleja muuta iga loodud osakese voret nii, et selle kuju sobituks vastava osakeste susteemi 
liikumistrajektooride/karvadega. 

Alltoodud ekraanipildil on naha uksiku osakese paigutamine osakeste susteemi kontrollpunkte 1 kuni 4 labivale trajektoori le. 
Joudes punkti 4, osake sureb ja teekond loppeb. 

X,Y,X Rotation Axis (Poorlemistelg X,Y,Z) 

Maarab, umber millise telje osake poorleb. 
Keep Shape (sailita kuju) 

Kui see on sisse lulitatud, ei muuda osake oma kuju, vaid ainult poorab ennast umber keskpunkti labiva telje trajektoori suunas. 
Position (asukoht) 

Maarab, kui suure osa trajektoorist (valjavenitatud) osake taidab. Selle vaartuse animeerimine ajas loob efekti osakese 
pikenemisest. 
Random (juhuslik) 

Skaleerib iga loodud osakese suurust (Position) juhusliku vaartusega. 
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Way Point 2 Way Point 3 




Uksiku osakese paigutamine kontrollpunkte labivale trajektoorile. 
.blend-naitefail 

Kui osakesetootleja on rakendatud silindrile ja seejarel liidetud kontrollpunktidega osakeste susteemiga, maaratakse silindri 
asukoht vastava osakese koordinaatidega. Seega jargib antud vore osakese asukohta. Osakestjargides ei muuda silinder 
uhtegi teist omadust - muutub ainult asukoht, mitte kuju ega poore. Vaata alltoodud ekraanipilti: 




Osakesetootlejaga maaratud vore paigutamine kontrollpunkte labivale trajektoorile. 
.blend-naitefail 

Molemal ulaltoodud naitel on osakesetootleja (Particlelnstance) trajektoorinupp (Path) valja lulitatud. 
Kuidas kaitub osake, kui nupp Path on aktiveeritud, on nana alltoodud ekraanipildil: 
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Path button Active 
Defroming Cylinder 
to Follow a Keyed Particle 




Osakesetbotlejaga maaratud osakese paigutamine kontrollpunkte labivale trajektoorile 

koos vore kuju sobitamisega vastavale trajektooriosale. 

.blend-naitefail 

Nuiid silinder mitte lihtsaltei jargi osakese trajektoori kujuja asendit muutmata, vaid puiiab sobitada oma vore kuju 
liikumistrajektooriga. 

See, kui hasti kuju on voimalik sobitada, soltub vastava objekti vore geomeetria tihedusest. Antud silindril on piki telge palju 
silmusloikeid (loop cut), seega onteda voimalik vastavalt trajektoorile painutada. 

Sellel naitel on sama stseen mis eelmisel, kuid silindri silmusloigete arvu on vahendatud. Silindri deformatsioon piki trajektoori 
on hasti nahtav. 




Enamik silindri silmusloikeid on alles ja Osad silmusloiked on eemaldatud ja 
tema deformatsioon piki trajektoori on deformatsioon piki trajektoori ei ole enam 
uhtlane, v.a lopuosa. sujuv. 




Nuud on deformatsioon piki trajektoori vaga Siin ei ole silindril enam iihtegi silmusloiget 
ebauhtlane. (tippu), mille abil teda deformeerida, ja 

silinder liigub otse viimasesse kontrollpunkti 

4. 

Kui koik silmusloiked on eemaldatud, jattes alles ainult alumise ja ulemise pohja tipud, ei voimalda silindri geomeetria teda 
enam painutada. Sel juhul ei jargi ta osakese trajektoori, vaid liigub otse kontrollpunktist 1 viimasesse kontrollpunkti 4. 
Osakesetootleja (Particlelnstance) trajektoori nupp (Path)tbotab nii kiudude kui ka stoppkaadritega animeeritud osakeste puhul. 
Kiudude korral jargib osakesetootleja kiudude pikkustja kuju. 
Allpool on nana ekraanipilt nupu Path (trajektoor) mojust kiududele: 
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Kiud, millega on seotud osakesetootleja, mis deformeerib silindrit piki kiu trajektoori. 
.blend-naitefail 



Markus 

Kiud surevad samal hetkel, kui nad luuakse, seega peab selleks, et nupp Path (trajektoor) neid mojutaks, nupp Dead (surnud) olema 
samuti sisse lulitatud. Vastasel korral ei ole vore trajektoor nana! 

Vaata ka 

• Osakesed 
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Osakesed on suur hulk (harilikult tuhandeid) elemente, mida emiteeritakse voreobjektist. Iga osake voib olla valgustapp vbi vore ja 
osakesed voivad olla omavahel uhendatud voi dunaamilised. Nad voivad reageerida paljudele erinevatele mojudele ja joududele ja 
neil on oma eluiga. Dunaamilised osakesed voivad kujutada tuld, suitsu, udu ja muid selliseid asju, nagu naiteks tolm voi maagilised 
loitsud. 

Karva (Hair) tuupi osakesed on tavaliste osakeste alamklass. Karvasusteemid moodustavad kiud, mis kujutavad juukseid, 
karusnahka, muruja harjaseid. 

Sa naed osakesi osakestetobtlejana (Particle Modifier), kuid neid seadistatakse objektikonteksti osakeste alamkontekstis. 




Pilt 1 : Osakestest tehtud karusnahk (.blend- 



fajj). 

Harilikult voolavad osakesed oma vorest ruumi. Nende liikumist voivad mojutada mitmed asjad, nende hulgas: 

• Algkiirus vorest valjudes. 

• Emiteerija (tipp, kulg voi objekt ise) liikumine. 

• Liikumine vastavalt "gravitatsioonile" voi "ohutakistusele". 

• Teiste jouvaljade, naiteks tuule voi keeriste moju, voi juhtimine mooda koverat. 

• Vastastikmoju teiste objektidega, naiteks kokkuporked. 

• Osaliselt intelligentsed parve liikmed (karjad, parved jms), mis suhtlevad teiste oma parve liikmetega, kui uritavad jouda 
sihtmargini voi valtida kiskjaid. 

• Sujuv liikumine pehme keha fiiusikaga (ainult karvaosakeste susteemides). 

• Voi iseqi kasitsi muutmine sorestike abil. 

Osakesi voib renderdada: 

• Halodena (leegid, suits, pilved). 

• Voredena, mida saab omakorda animeerida (naiteks kalad, mesilased jms). Nendel juhtudel iga osake "kannab" teist objekti. 

• Kiududena (Strands) (karvade. karusnaha ja rohu ) jaoks; osakese kogu trajektoor on nana kiuna. Neid kiudusid saab 3D-aknas 
manipuleerida (kombineerida, lisada, loigata, liigutada jne). 

Igal objektil voib olla mitu osakeste susteemi. Iga osakeste susteem voib sisaldada kuni 100 000 osakest. Kindlatel osakeste tuupidel 
(karvad ja votmeosakesed) voib olla kuni 10 000 alamosakest iga osakese kohta (alamosakesed liiguvad ja kaituvad enam-vahem 
nagu nende vastavad ulemosakesed). Praktilisteks piirideks on su malu maht ja kannatus. 

Mitteuhilduvus varasemate versioonidega 

"Vana" osakeste susteemi, mida kasutati kuni versioonini 2.45 (kaasa arvatud), ja "uue" osakeste susteemi vahel on mitmeid 
erinevusi. Nuiid on voimalikud paljud asjad, mida ei saanud teha vana susteemiga. Uus susteem on vana susteemiga 
kokkusobimatu. Kuigi Blender iiritab konverteerida vanu osakeste susteeme, tbotab see ainult osaliselt. Vana susteem meenutab 
koige rohkem uut emiteerija (Emitter) susteemi (loe edasi, et teada saada, mis see on). Kui kasutad Blender 2.45 voi vanemat, Joe 
vanemat dokumentatsiooni si it. 



Toojarjekord 

Standardne osakestega tobtamise protsess on jargmine: 

1 . Loo vore, mis hakkab osakesi emiteerima. 

2. Loo iiks voi mitu osakeste susteemi, mida vore hakkab emiteerima. Sageli mitu osakeste susteemi mojuvad vastastikku ja 
liituvad, et saavutada summaarne soovitud efekt. 

3. Sobita iga osakeste susteemi seaded, et saada soovitud tulemus. 

4. Animeeri baasvore ja teised osakeste vored, mis stseenis osalevad. 

5. Maara ja kujunda osakeste trajektoor ja voog. 

6. Karvaosakeste susteemide puhul: Vooli emiteerija voog (naiteks Ibika juuksed paraja pikkuseni ja kammi). 

7. Tee Ibplik renderdus ja fuusika simulatsioonid ning kohenda, kui vaja. 



Osakeste susteemi loomine 
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Add a particle system 

Python bpyopsobject.particle system addO 



Pilt 2: Osakeste susteemi lisamine. 

Et lisada objektile uut osakeste susteemi, mine objekti seadete redaktori osakeste (Particles) kaardile ja klopsa vaikest + nuppu. 
Objektil voib olla mitu osakeste susteemi. 

Igal osakeste susteemil on eraldi seaded. Need seaded voivad olla jagatud erinevate osakeste susteemide vahel, nii ei pea kasitsi 
kopeerima iga seadet, vaid sama efekti saab kasutada mitmel objektil. Kui kasutada juhuslikkust (Random), muudetakse omadusi 
juhuslikult natukene nii, et kui kasutad samu seadeid, paistavad need natuke erinevad. 

Osakeste susteemide tuiibid 




Pilt 3: Osakeste susteemide tuiibid 



Kui oled loonud osakeste susteemi, taitub omaduste (Property) aken paljude paneelide ja nuppudega. Aga ara satu paanikasse! On 
kaks erinevattiiupi osakeste susteemi ja sa saad nende vahel liikuda rippmenuiiga Type (tiiiip): 

Emitter (emiteerija) 

See on vana siisteemiga koige sarnasem. Sellistes siisteemides emiteeritakse valitud objektist alates alguskaadrist (Start) 
kuni loppkaadrini (End) osakesi, millel on kindel eluiga. 

Karvad 

See susteemi tiiiip renderdatakse kiududena ja tal on moned vaga erilised omadused: teda saab 3D-aknas reaalajas muuta ja 
lisaks saad kiude animeerida riidesimulatsiooni (Cloth Simulation) abil. 

Seaded osakeste susteemi paneelil on iga susteemi tiiiibi puhul osaliselt erinevad. Naiteks Pildil 3 on need naidatud ainult emiteerija 
(Emitter) susteemi tiiubi jaoks. 

Uhised valikud 

Igal susteemil on samad pohiseaded, kuid valikud nende sees erinevad soltuvalt kasutatavast susteemist. Need seadete kogumid on: 



Emission (emissioon) 

Cache (puhver) 

Velocity (kiirus) 

Rotation (podrlemine) 

Physics (fuiisika) 

Render (renderdamine) 

Display (esitus) 

Children (alamosakesed) 

Field Weights (valja kaalud) 

Force Field Settings 
(jouvaljade seaded) 

Vertex Groups (tipugrupid) 



Seaded osakeste esialgsestjaotumiseks emiteerijal ja viis, kuidas nad stseeni siinnivad. 

Et kiirendada reaktsiooniaega reaalajas ja valtida mittevajalikke taasarvutamisi, saab osakese 

andmeid sailitada malus voi salvestada kettale. 

Osakeste algkiirus. 

Osakeste poorlemine. 

Kuidas osakeste liikumine kaitub. 

Renderdamise seaded. 

Reaalajas kuvamine 3D-vaates. 

Taiendavate alamosakeste juhtimine. 

Valiste joudude mojutugevused. 

Tekitab osakesele jouvalja. 

Erinevate seadete mojutamine tipugruppide abil. 



Lingid 



• Oppetukid 

• Fuusika puhverdamine ja eeltobtlus 

• Osakeste susteemi umberehituse dokumentatsioon 

• Motted osakeste susteemi umberehituse koodist 

• Staatiliste osakesteqa karusnahkade kollektsioon 
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Blenderi uus suitsusimulatsioon pohineb artiklil ' turb.php|Wavelet Turbulence for Fluid Simulation ' ia vastaval naidiskoodil, ning on 
Blenderisse porditud Daniel Genrichi poolt ja tookorras hoiab seda praegu Janne Karhu. 

Simulaator pohineb mahulisel vedelikupohisel mudelil, mille lopptulemuseks on vokselite vore. Blenderis visualiseeritakse vokselite 
andmed interaktiivselt, kasutades OpenGL-i varjutamistja renderdatakse voksliandmete (Voxel Data) tekstuuri abil. Blenderi 
suitsusimulatsioon mahib vokslid umber olemasolevate osakeste . See vajab osakesi emiteerivat objekti ja 'toimimispiirkonna' 
objekti, mille sees suits renderdatakse. 

See osa dokumentatsioonist vastab versioonile 2.58 



Suitsusimulatsioon on sarnane vedelikusimulatsioonile. Simulatsiooni jaoks on vaja toimimispiirkonna objekti ja voolu objekti. 




Suitsu toimimispiirkonna 
objekt 



Nagu vedeliku simulatsioonil, on enamus seadeid nana, kui toimimispiirkonna objekt on valitud. 
Tod kaik 

• Loo voi maara toimimispiirkonna (Domain) objekt voi vore, mis maarab simulatsiooni piirid. 

• Loo voi maara voolu (F/oi^ objekt, mis maarab, kust suitsu valjutatakse. 

• Maara kokkuporke (Collision) objektid, mis stseenis suitsu mojutavad. 

Toimimispiirkond (Domain) 

Loo toimimispiirkond 

Enne kui saad oma stseenile suitsu lisada, pead maarama ala, kus suitsu simulatsioon toimub. Blenderi fuusikas nimetatakse seda 
toimimispiirkonnaks (Domain). Hea idee on selleks valida kuup, kuna sa saad hiljem selle skaleerida kaamera vaatevaljale 
vastavaks. Meie teeme lihtsal vaikekuubi suuremaks, vajutades kiirklahvi S ja lohistades hiirega. 

Ara muuda toimimispiirkonna tippe! 

Kui tahad suuremattoimimispiirkonda, siis skaleeri objekti. Selle muutmine muutmisreziimis pohjustab suitsu ilmumise 
renderdamise ajal rohkem kui uhes kohas, nagu korduva tekstuuri puhul. 



Veendu, et oled objektireziimis ja mine fuusika (Physics) kaardile. Lisa suits (Smoke) ja vali nupp tekstiga 'Domain' 
(toimimispiirkond). Praeguseks on see koik, me poordume valjailmunud uute seadete juurde hiljem tagasi. 




Valikud 

Resolution (lahutus) 

Kui detailne suits on. Lahutusel 32 votab eeltootlus mone sekundi, samas lahutusel 100 voib selleks enamikul PC-del kuluda 
kuni pool tundi. 
Time Scale (ajaskaala) 

Mojutab simulatsiooni esitamise kiirust. 

Border Collisions (servakokkuporked) 
Vertically Open (vertikaalselt avatud) 

Suits kaob, kui ta puutub vastu toimimispiirkonna pohja voi lage. 
Open (avatud) 

Suits kaob, kui labib toimimispiirkonna piirid. 
Collide All (porka koigiga) 

Toimimispiirkonna piire koheldakse kui porkeobjekti, suits porkub ja jaab toimimispiirkonna sisse. 
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Temperature and Density (temperatuur ja tihedus) 

Kui palju tihedus ja temperatuur suitsu liikumist mojutavad. Korgemad vaartused teevad kiiremini tousva suitsu. 
Vorticity (keerised) 

Maarab, kui turbulentne/keerduv voi keerlev suits on. 

Dissolve (hajumine) 

Laseb suitsul aja jooksul hajuda. 

Time (aeg) 

Suitsu hajumise kiirus. 
Slow (aeglane) 

Kasutab aja (Time) vaartuse asemel vaartust MTime, tehes suitsu hajumise aeglasemaks. 
Suitsugrupid 
Suits korge lahutusega 

Korge lahutuse (High Resolution) valik lubab sul simuleerida madala resolutsiooniga ja seejarel kasutab muratehnikaid, et lahutust 
suurendada, ilma seda tegelikult labi arvutamata. See voimaldab animeerijal valmistada kiiresti ette madala lahutusega simulatsioon 
ja lisada hiljem detaile, muutmata uldist vedeliku/gaasi liikumist. 

Selle jaoks on voimalikud erinevad meetodid, kaasa arvatud vaikemeetod Wavelet, mis realiseerib 'turb.php [Wavelet 
Vedelikusimulatsiooni turbulentsi ' meetodi 

Resolution/Divisions (lahutus/jagamisi) 

Suurendab suitsu lahutust mura abil selle teguri vorra. 
Smooth Emitter (sile emiteerija) 

Silub emiteeritud suitsu, et valtida suitsu kandilisust. 
Show High Resolution (naita korglahutust) 

Naitab korget lahutust, kasutades voimendust. 

Noise Method (mura meetod) 
Wavelet 

FFT (Fourier) 

Strength (tugevus) 
Mura tugevus. 

Suitsuvalja kaalud 

Maarab, kui palju erinevad joud ja jouvaljad suitsu mojutavad. 

Gravity (gravitatsioon) 

Kui palju gravitatsioon suitsu mojutab. 
All (koik) 

Muudab koikide jouvaljade uldist moju. 



Ulejaanud seaded maaravad, kui palju erinevad jouvaljad suitsu mojutavad. 




Sissevool (Inflow) 

Loo voolu objekt 

Nuiid, kui me oleme maaranud mahu, mille sees suits hakkab olema, lisame objekti, millest suitsu hakatakse emiteerima. Lisa teine 
kuup ShiftA » Mesh » Cube (vore->kuup) ja veendu, et see oleks toimimispiirkonna kuubi sees; valitud peab olema 3D-vaade). 

Olles muutmisreziimis, mine fuusika kaardile ja lisa vaikesele kuubile samuti suits. Seekord vali vool (Flow). 

Suitsu ei emiteerita mitte objektist endast, vaid osakestest, mida objekt emiteerib. Seega, peame looma osakeste susteemi. Vaike 
kuup ikka veel valitud, mine osakeste kaardile. Lisa uus osakeste susteem ja lulita valja fuusika, sest me soovime, et suits 
emiteeritaks liikumatust kohast. Samuti ei taha me naha osakesi, seetuttu lulita valia ka renderdamine. 
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Nuud mine tagasi fuusika kaardile ja vali osakeste susteem suitsu alajaotuses. Seal peaks olema susteemide nimekiri, kustsaab 
hetkel valida ainult uhe susteemi, mille nimi on 'ParticleSystem', sest me ei muutnud nime. Nuud saad kerida mooda ajatelge, et naha 
kuubikust suitsu tousmas. Teine voimalus suitsu eelvaateks on animatsiooni mangimine kiirklahviga AltA (peata mangimine sama 
klahviga). 



1 S Outflow 
1 Particle Svstem: 


Behav 

f 1 






BfS^^^^^^^^^r ■ Df^^ view 5elecC ob ' ect ' 





Seaded 

Outflow (valjavool) 

Kustutab simulatsioonist suitsu. 
Particle System (osakeste susteem) 

Sellestobjektistemiteeritud osakeste susteem. 
Initial Velocity (algkiirus) 

Suits saab oma kiiruse emiteerija osakestelt. 
Multiplier (kordaja) 

Kordaja suitsule edasiantava kiiruse seadmiseks. 

Algvaartused 

Absolute Density (absoluutne tihedus) 

Lubab emiteerija alas ainult etteantud tihedust. 
Density (tihedus) 

Algne tiheduse vaartus. 
Temp. Diff. (temperatuuride erinevus) 

Temperatuuri erinevus vorreldes umbritseva temperatuuriga. 

Kokkuporked 

Suits voib porkuda teiste objektidega, kui kasutada tema 'Porke' (Collision) valikut. Hetkel on toetatud ainult porked staatiliste 
objektidega. 

Joud 

Tbotavad ka Blenderi jouvaljad (nagutuulja keerisvaljad), mis muudavad suitsu simulatsiooni samamoodi naguteisi fuusikalisi 
susteeme, naiteks osakesi. 

Suitsu renderdamine 

Loo materjal 

Suitsu simuleerimine on lihtne, renderdamine samas aga mitte. 




Praegu renderdamine annab tulemuseks lihtsalt suure risttahuka (nagu pildil, F12) voi kokkujooksmise (animatsioon, CtrlF12). 
. Material peab olema mahuline material tihedusega (Density) 0 ja suure tiheduse skaala (Density Scale) vaartusega. 
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Preview 




▼ Density 

Q Density: 0.000 ~~) ( Density Scale: 3.720 ~~) 



▼ Shading 

( Scattering: 1.000 ) 
( Asymmetry: 0 000 ~) 
Transmission Colon 



Emission: 0.000 



Reflection: 1.000 



▼ Lighting 



External Shadows 



c 



Resolution: 50 



▼ Transparency 



T Integration 
Step Calculation: 



pth Cutoff. 0.010 



_ 



Step Size: 0.200 



Esimese probleemi saab kergesti lahendada, kui maarata toimimispiirkonna kuubi jaoks oige materjal ja tekstuur. Suits vajab 
keerukat materjali, et oigesti renderduda. Vali suur kuup ja mine materjalide kaardile. Seal maara materjali tuubiks Volume 
(mahuline) ja sea tiheduseks (Density) 0. Kui sead tiheduse vaartuse suuremaks kui 0, taitub toimimispiirkonna kuup uleni mahulise 
materjaliga. Samas mojutavad suitsu ka teised seaded . Me kasitleme neid hiljem. 



o I* eg I 







ESI 




El 


Volume 


Halo 









Lisa tekstuur 



Lisaks vajab suits ka oma tekstuuri. Blender 2.5-1 on uus tekstuur just suitsu renderdamiseks, nimelt voksliandmed (Voxel Data) . Sa 
ei tohi unustada maarata toimimispiirkonna objekti ja muuta moju. 
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Source: 


Density 




Interpolation: 


Lineal 




Extension: 


Clip 
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▼ Mapping 
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i i Density: 1.000 , 

iQ Emission: 1.000 j fl Emission Co: 1.000 

|( Scattering: 1.000 ) B (_ Transmissio: 1-000 

Reflection. 1 000 0 Reflection C 1.000 



RGB to Intensity 



J ( DVar. 1.0 



Mine tekstuuri kaardile ja maara tuubiks Voxe/ Dafa (voksliandmed). Voxel Data seadete alt vali toimimispiirkonna (Domain) 
objektiks meie toimimispiirkonna kuup (selle nimi peaks olema lihtsalt Cube, kuna kasutame Blenderi vaikekuupi. Moju (Influence) alt 
lulita sisse Tihedus' (Density) ja jata selle vaartuseks 1000 (emissioon (Emission) peaks olema samuti automaatselt sisse lulitatud). 
Niiud peaksid saama renderdada uksikuid kaadreid. Samuti saad valida suitsu varvi, lulitades "emissiooni varvi" (Emission Color) 
tagasi sisse. 



Et naha suitsu selgemalt 

Vali maailma (World) kaardilt horisondi jaoks vaga tume varv. 
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Suitsusimulaatori laiendamine: Tuli! 

Saad muuta oma suitsu teise tekstuuri abil tuleks! Etteha tuld, keera materjalide paneelil emissiooni (Emission) vaartustjuurde. 



a* v © r & /- v 



— - 



5? c9 ► UCube • . 'Smoke 



CM Smoke |F|*|83)|gl 


Data i 




Surface Wire 


Halo 





▼ Preview 




▼ Density 



^ Density 



Density Scale: 3.720 



T Shading 



Q Scattering: 1.000 ^ 
C Asymmetry: 0.000 J 




Siis lisa teine tekstuur. (Jata vana tekstuur alles, muidu ei ole suitsu nana.) Anna sellele leekiv varviuleminek - katvusega (alpha) 
varvide pohjal ja muuda moju emissiooniks (Emission) ja emissiooni varviks (Emission Color). Vali segamise (Blend) tuubiks 
Multiply (korrutamine). 
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RGB Multiply: 



Adjust: 

( Brightness: 1.000 ) 

( Contrast. 1.000 } 

( Saturation: 1.000 ) 



Voxel Data 
le Format: 



Domain Object: | l _«JCube 
Source: 
nterpolation: 
tension 




Intensity: 1.000 




Mapping 
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Q Negative 


Q RGB to Intensity 


□ Stencil 


-{ J ( DVar. 1.000 ) 



Suitsu simulatsioonide eeltootlus 
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Kui soovid teha animatsiooni, pead oma suitsu esmalt eeltootlema. Eeltootlus on lihtsalt simulatsiooni arvutamine. Et suitsu 
eeltoodelda, peab fail olema salvestatud. Arvutused salvestatakse vahemalu faili, millele saab ka nime anda. Monedel juhtudel voib 
Blender eelt66tlustteh.es kokkujoosta. [Vaata torkeotsingut] 

Kerides mooda ajatelge voi jooksutades animatsiooni 3D-vaat.es kiirklahviga AltA, oled sa juba teinud mallu reaalajas eeltootlust. 
Aga et animatsiooni renderdada, peavad eeltoodeldud andmed olema kettal. Ja enne kui saad eeltoodelda, pead oma .blend-faili 
salvestama. 

Jargmiseks vali toimimispiirkonna kuup, mine fuusika (Physics) kaardile ja ava suitsu vahemalu sektsioon (Smoke Cache). Anna 
oma vahemalu failile nimi, sisestades see tekstikasti ja vajutades <~> Enter. Vajutades nupule Bake (eeltootle), arvutatakse 
simulatsiooni andmed ja salvestatakse kettale. Kas markad, et ajatelje viga on kadunud? Nuud peaksid sa saama animatsiooni 
renderdada. 




Torkeotsing 

K: Blender jookseb kokku, kui vajutan suitsu simulatsiooni nuppu Domain (toimimispiirkond)! 
V: Selle pohjustavad vananenud draiverid. Uuenda oma draivereid. 
K: Blender jookseb suitsu simulatsiooni eeltoodeldes kokku! 

V: Sul saab selle arvutamisel operatiivmalu otsa. Proovi eeltoodelda madalama lahutusega. 

K: Suits ei renderdu! 

V: Mine tagasi ja loe dokumentatsiooni. 

K: Kui proovin teha tuld, annab see imelikke tulemusi voi ei paista uldse valja. 

V: Veendu, et sul on materjalile maaratud korge emissiooni (Emission) vaartus, et sul on suitsu tihedustekstuur ja et oled tule tekstuuri 
segamisviisiks maaranud Multiply (korruta). 

Valised ling id 

• Pohjalik sissejuhatus Blender 2.5 suitsu ja tule meetoditesse koos tavaliste vigade selgitusega 

• MiikaH opetus, kuidas teha Blenderis realistlikku tuld 
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Pehmed kehad 




Pilt 1a: Pehme keha kujutamas riiet, mille alt ilmub valja tekst. Animatsioon - .blend-fail 

Pehme keha (Soft Body) moistega tahistatakse kas pehme voi jaiga moonutatava keha simulatsiooni. Blenderis on see susteem 
parim lihtsate riideobjektide ja suletud vorede jaoks. Riide simulatsiooni fuusika kasutab teistsugust lahendajat ja on riide jaoks 
parem. 

Simulatsioon teostatakse, rakendades objekti tippudele voi kontrollpunktidele joudusid. On valised joud, nagu gravitatsioon voi 
jouvaljad, ja sisemised joud, mis hoiavad tippe omavahel koos. Nii saad simuleerida vorme, mida objekt votaks reaalsuses, kui tal 
oleks maht ja ta oleks millegagi taidetud ning talle mojuksid reaalsed joud. 

Pehmed kehad voivad teiste objektidega vastastikku uksteist mojutada (kokkuporked, Collisions). Nad saavad mojutada ka 
iseennast (kokkuporge iseendaga, Self Collision). 

Pehme keha simulatsiooni tulemuse voib konverteerida staatiliseks objektiks. Samuti saad sa muuta eeltootlust, st muuta 
vahepealset simulatsioonitulemust ja sealt alates simulatsiooni uuesti jooksutada. 

Pehmete kehade kasutamise tiiupiline stsenaarium 



Pilt 1 b: Tuulekott. Kott on pehme keha, 
nagu ka noorid. Animatsioon - .blend-fail 

Pehmed kehad sobivad hasti jargnevate asjade jaoks: 

• Elastsed objektid nii kokkuporgetega kui ka ilma. 

• Lippude ja kangaste reageerimine joududele. 

• Teatud modelleerimisulesanded, nagu padi v6i laudlina laual. 

• Blenderil on veel teine simulatsioonisusteem riietuse jaoks (vaata riiete peatukki ). Aga sa saad monikord kasutada pehmeid 
kehasid teatud riide osade jaoks nagu laiad varrukad. 

• Karvad (juhul kui sa minimeerid porked). 

• Kiikuvate koite, kettide ja muu taolise animatsioon. 

Jargnev video voib anda sulle veel moned ideed: ill. 12] 
Pehme keha loomine 

Pehme keha simulatsioon tootab koigi objektidega, millel ontipud voi kontrollpunktid: 

• Vored 

• Koverad 

• Pinnad 

• Sorestikud 

Et aktiveerida objektil pehme keha simulatsioon: 

• Mine objekti konteksti (F7) ja vali fuusika (Physics) alamkontekst. 

• Aktiveeri nupp Soft Body (pehme keha). 

Ilmub palju valikuid. Et saada aimu koikidest seadetest, vaata seda lehekulqe . 

• Pehme keha simulatsiooni alustamiseks vajuta AltA. 

• Pausiks vajuta Space, jatkamiseks AltA. 

• Simulatsiooni peatab Esc. 
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Seaded paneelil Soft Body Solver (pehme keha lahendaja) maaravad simulatsiooni tapsuse. 

Min Step (minimaalne sammude arv) 

Minimaalne simulatsioonisammude arvkaadri kohta. Suurenda seda vaartust, kui pehme keha ei taba kiiresti liikuvaid 

porkeobjekte. 
Max Step (maksimaalne sammude arv) 

Maksimaalne simulatsioonisammude arvkaadri kohta. Harilikultseatakse simulatsiooni sammude arv dunaamiliselt (Error Limit 

- vea piir), aga sul on arvatavasti hea pohjus selle muutmiseks. 
Auto-Step (automaatsed sammud) 

Maarab sammude suurused automaatselt kiiruste abil. 

Error Limit (vea piir) 

Maarab tulemuse uldise kvaliteedi. Vaikevaartus 0.1 . Koige kriitilisema tahtsusega seade, mis utleb, kui tapselt lahendaja 
peaks porkeid kontrollima. Alusta vaartusest, mis on 1/2 keskmisest serva pikkusest. Kui on nahtavaid vigu, vodinaid voi 
ulemaaraseid reaktsioone, vahenda selle vaartust. Lahendaja jalgib, kui "halvasti" tal laheb ja seade Error Limit (vea piir) laseb 
lahendajal teha moned "adaptiivsed sammu suuruse muudatused". 

Fuzzy (hagune) 

Simulatsioon on kiirem, aga vahem tapne. 
Choke (pidurda) 

Pidurdab (vahendab valjumiskiirust) tippe voi servi, mis porke voret labistavad. 



Diagnostika 

Print Performance to Console (truki joudlus konsoolile) 

Trukib konsoolile, kuidas lahendaja tootab. 
Estimate Matrix (hinda maatriksit) 

Hindab maatriksit. Jagab maatriksi asukohaks, poordeks ja skaalaks. 



Vahemalu ja eeltootlus 

Pehmed kehad ja teised fuusikalised simulatsioonid kasutavad eeltootluseks ja vahemaluks uhtset susteemi. Vaata selle ulevaadet 
peatukist osakeste vahemalu . 

Simulatsiooni tulemused salvestatakse animatsiooni esitamisel automaatselt kettale, nii et jargmine kord seda kaivitades loeb ta 
tulemusi kettalt ja mangib kiiremini. Kui sa eelarvutad (Bake) simulatsiooni, siis on vahemalu kaitstud ja suit kusitakse kinnitust, kui 
proovid muuta seadeid, mis teevad vajalikuks umberarvutamise. 

^ Ole ettevaatlik seadetega Start (algus) ja End (lopp) 

Simulatsioon arvutatakse ainult alguse (Start) ja lopu (End) kaadrite vahel (Bake (eeltootluse) paneelil), isegi kui sa tegelikult 
simulatsiooni ei eeltootle! Seega, kui tahad pikemat simulatsiooni kui vaikimisi maaratud 250 kaadrit, pead muutma kaadri 
End (lopu) vaartust. 

• Vahemalu kasutamine 

• Kui animatsiooni esitatakse, kirjutab iga fuusikaline susteem koik alguskaadri ja lopukaadri vahelised kaadrid kettale. Need 
failid salvestatakse .blend-failiga koos alamkaustadesse, mille nimed algavad eesliitega "biendcache". 

o Vahemalu tiihjendatakse automaatselt, kui teed muudatusi - kuid mitte koigi muudatuste puhul ja seega on monikord vaja 
seda kasitsi tuhjendada. Naiteks kui oled teinud muudatusi jouvaljades. NB! Vahemalu taitmiseks peab taasesitus 
algama enne, voi samast kaadrist, kust simulatsioon algab. 

° Kui sul ei lubata vajalikku alamkataloogi kirjutada, vahemallu salvestamist ei toimu. 

o Vahemalu saab vabastada iga fuusikalise susteemi kohta eraldi paneelil oleva nupuga voi kiirklahviga CtrIB kiirklahviga, 

mis vabastab koigi valitud objektide vahemalu. 
o Sul voib tekkida probleeme, kui su .blend-faili asukoha aadress on liiga pikk ja su operatsioonisusteemil on faili taisnime 

pikkus piiratud. 

• Eeltootlus 

° Parast eeltootlust on susteem muudatuste eest kaitstud. 

• Eeltootluse (Bake) tulemused tuhistatakse koigi valitud objektide puhul kiirklahviga CtrIB voi klopsates nupule Free Bake 
(tuhista eeltootlus) uksiku pehme keha jaoks. 

o Kui voret muudetakse, ei arvutata simulatsiooni uuesti. 

• o Renderfarmide puhul on koige parem koik fuusikalised susteemid eeltoodelda ja kopeerida blendcache-kaust samuti 

renderfarmi. 



Suhtlus reaalajas 

Pehme keha simulatsiooniga tootamiseks on kaeparane kasutada ajatelje (Timeline) akent. Saad vahetada kaadreid ja simulatsioon 
on alati nana tema tegelikus olekus. Valik Continue Physics (jatka fuusikat) ajatelje akna menuus Playback (taasesitus) lubab sul 
simulatsiooniga suhelda reaalajas, st liigutada porkeobjekte voi raputada pehme keha objekti. Ja see on paris lobus! 

^ Continue Physics (jatka fuusikat) ei toota, kui mangid animatsiooni kiirklahviga AltA 

See tootab ainult juhul, kui mangid animatsiooni ajatelje (Timeline) aknas nupuga Play. 



Siis saad simulatsiooni jooksutamise ajal pehme keha objekti valida ja rakendada (Apply) tootleja muutmiskonteksti tootlejate 
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Vihjed 

• Pehmed kehad toimivad eriti hasti, kui tippude jaotus on uhtlane. Hea porke jaoks on vaja piisavalt tippe. Sa muudad moonutust 
(jaikust), kui lisad kindlatesse piirkondadesse rohkem tippe (vaata animatsiooni pildil Pilt 1b). 

• Porke arvutamine voib votta kaua aega. Kui mingi asi ei ole nana, siis milleks seda arvutada? 

• Et kiirendada porke arvutamist, on sageli kasulik lasta objektil porgata taiendava lihtsama, nahtamatu, monevorra suurema 
objektiga (vaata naidet pildil Pilt 1a). 

• Kasuta pehmeid kehasid ainult siis, kui sellel on motet. Kui uritad katta keha vore riidetiikiga ja animeerida ainuuksi pehme 
kehana, ei tule sellest midagi valja. Pehme keha karvade porge iseenestega on voimalik aktiveerida, kuid seal pead sa juba 
uksi tee leidma. Me teqeleme pSrqeteqa hiljem uksikasjalikumalt. 

• Proovi ja kasuta sorestiku (Lattice) voi suunava kovera (Curve Guide) pehmeid kehasid objekti enda asemel. See voib olla 
kordades kiirem. 



Lingid 

• Arendaja markmed 

• Ahela kiikumine 

• Pehmed kehad skeletiga teqelaste jaoks 
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Valgustus on renderdamise juures vaga oluline teema, olles vordne modelleerimise, materjalide ja tekstuuridega. Ka vaga detailselt 
modelleeritud ja tekstuuritud stseen jatab ilma korraliku valgustuseta kehva mulje, samas muudab oskuslik valgustus ka lihtsa mudeli 
vaga realistlikuks. Kahjuks jatab kogenematu kasutaja valgustuse tihtipeale kahe silma vahele ning arvab, et kui reaalses maailmas 
on ruum tavaliselt valgustatud uhe valgustiga (lamp, paike vms), piisab ka arvutigraafikas uhest valgusallikast. See aga pole nii, sest 
reaalses maailmas peegeldub sellest uhest allikast kiirgunud valgus tema teele jaavate esemete pindadelt tagasi ning muudab varjud 
pehmeks - pimedad alad ei ole taiesti susimustad, vaid kergelt valgustatud. 

Tajumise piirangud 

Esemete varvi ning stseeni valgustust mojutavad jargmised tegurid: 

• Sinu vbime varve eristada (osaline varvipimedus on vaga levinud). 

• Pildi vaatamiseks kasutatav seade vbi kandja (naiteks LCD-monitor vs laikpaberil trukipilt). 

• Pildi kvaliteet (naiteks JPEG pakkimisaste 0.4 voi 1.0). 

• Keskkond, kus sa pilti vaatad (naiteks laikiva ekraaniga kineskoopmonitor hamaras toas voi paikeselises, siniseks varvitud 
ruumis). 

• Sinu aju omadus tajuda heledust ja varvi erinevalt soltuvalt taustobjektidest ja tagaplaanist 

See tahendab, et sama pilt vbib isikule A toas B ja monitorilt C paista oluliselt erinev kui ta paistab isikule D, kes vaatab seda 
metroos E ja prinditud paberilt F. 

Globaalsed mojud 

Blenderis saab muuta jargmisi valgustust mojutavaid satteid: 

• Maai Ima ( World) uldvalquse (Ambient Light) varvus. 

• Kaudvari (Ambient Occlusion) on iiks viisidest, kuidas simuleerida uldvalguse langemist objektile. 

• Millisel maaral uldvalgus muudab objekti materjali varvi. 

• Kaudne valgustus (Indirect Lighting), mille puhul uhe objekti varv kiirgub teisele objektile. 

• Kasutatav renderdusmootor (Blenderi sisene renderdusmootor voi Yafray ). 

• Stseenis kasutatavad valgusallikad . 

Reaalses maailmas toimuvat valguse porkumist simuleerivad kaudvari (maailma seade), puhvervarjud (mis ligilahedaselt hindavad 
objektide poolt heidetavaid varje) ja kiirtejalitus (mis jargib valgusallikast lahtuvate footonite teekonda). Blenderis on voimalik 
kasutada ka kaudset valgustust (Indirect Lighting). Kiirtejalituse, kaudvarju ja kaudse valgustuse kasutamine nouab arvutilt palju 
ressursse. Blender tobtab kbige kiiremini oma sisseehitatud laotusjoonerenderdajaga, mis ontegelikultvaga hea renderdaja. Selline 
renderdusmootor on vaga kiire, kuna ta ei proovi simuleerida valguse tegelikku kaitumist, vaid kasutab paljusid lihtsustavaid 
hupoteese. 

Valgustuse satted 

Lisaks mainitud globaalsetele mbjudele lisandub stseeni valgus seal olevatest lampidest. Peamised valgustite satted, mida sa saad 
juhtida, on jargmised: 

• Kasutatav valgusti tuup: (paikesevalgus (Sun), kohtvalgus (Spot), lamp (Lamp), poolkera (Hemi) jne). 

• Valguse varvus. 

• Valgusti paigutus ja suund. 

• Valgusti enda satted, sealhulgas valgustugevus ja selle norgenemise viis. 
Seejarel mbjutab valgustust see, kuidas objekti materjali varjutaja reageerib valgusele. 

Jargnev peatukk selgitab koike eelpool mainitutning naitab, kuidas lambid saavad stseeni valgustamisel toimida Cihtse susteemina. 
Selles peatukis kirjeldame pohjalikumalt Blenderi erinevaid valgustituupe ja nende omadusi, nii tugevaid kui ka norku kiilgi. Naidetena 
kirjeldame ka erinevaid valgusparke, kaasa arvatud klassikalist kolme punkti valgustust. 

Tod valgusega 

Selles kasiraamatus oleme valgustuse peatuki paigutanud materjalide osa ette, seega tuleks valgustus iiles seada enne vbredele 
materjalide maaramist. Kuna materjalide varjutusalgoritmid kaituvad vastavalt valguse omadustele, ei nae materjalid ilma kohase 
valgustuseta biged valja. Sellisel juhul void sa puuda Ibpmatuseni tulutult materjali varjutajat seadistada, sesttegelik probleem on 
hoopis kehvas valgustuses. Mitte iihelgi selle peatuki naidispildil ei ole kera, kuubi ega tausta materjal maaratletud. 

Materjalide tuhistamine valgustuse algseadistamiseks 
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Materjali lahter Material renderduskihtide 
paneelil Render Layers 



Kui sa oled juba objektile materjalid maaranud ja asusid valgustust ules seadma parast seda, soovitame luua uldise halli materjali 
ilma tipu varvi (Vertex Color), kiiljetekstuuri (Face Color) ja varjutajata (Shader) - lihtsalt tavaline neutraalhall varv RGB vaartustega 
(0.8, 0.8, 0.8). 

Kui see on tehtud, mine renderduskonteksti Render. Renderduskihtide Render layers paneelis vali valja materjal Material vaartuseks 
"Grey". See tiihistab koik maaratud materjalid ja renderdab koik objektid seda igavat halli varvi. Nuiid void seda materjali kasutades 
valgustuse ules seada. Algsete materjalide taastamiseks lihtsalt tuhjenda see vali. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 412 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Torkeotsing 



Valgusallikad 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Nagu juba mainitud, on Blenderis voimalik kasutada mitut erinevat valgustusviisi, nagu naiteks kaud- voi uldvalgus. Siiski on koige 
tihedamini kasutusel "valgustid" voi "lambid". Selles osas raagime valgustite omadustest uldisemalt (tapsemat infot iga lambituubi 
kohta leiab osast Lambid) : 

• Valquse omadused - koigile lambituupidele uhised satted. 

• Valquse norgenemine . 

• Tekstuurid - kuidas anda valgustitele tekstuure. 

• Mida valgus mojutab . 

• Valgustid teistes kontekstides - valgustitega seotud parameetrid teistes kontekstides. 
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Valqustite uhised parameetrid 




Sun 



Spot Hemi 



Negative 




Energy: 1.000 J 0 This Layer Only 
illott Zt 

o 



Valgusti parameetrite paneel Lamp 
Properties 

Blenderis on viis erinevat valgusti tuupi. Jargnevad seadistused on neil koigil uhised: 

Objekti andmed (Object Data) 

Valgusti objektiandmete sirvija (Browse Light Object Data) 

Klopsa, et valida uks valgusti koigi stseenis olevate hulgast. 
Nimi (Name) 

Parajasti valitud valgustiobjekti nimetus. Valgusti nime vahetamiseks muuda seda valja. 
Kasutajate arv (Number of Users) 

Valgustite arv, mis kasutavad samu objektiandmeid. 

F 

Loo nende objektiandmete jaoks voltskasutaja. 
Eelvaade (PrevieW) 
Valgusti seadete kiire eelvaade. 
Valgusti (Lamp) 

Kaugus (Distance) 

Kauguse vali Distance maarab, kui mitme Blenderi uhiku (BU) kaugusel on antud valgusallika valgustugevus kahanenud pooleni 

algsest. Objektid, mis on valgustile lahemal, saavad rohkem valgust, kaugemad objektid vahem. Erinevad valguse 

norgenemiskoverad ja osad seaded mojutavad seda, kuidas kauguse valja tolgendatakse. Sellest tulenevalt ei kaitu ta alati 

tapselt uhtmoodi, vaata ka peatukki valguse norqenemisest . 
Valgustugevus (Energy) 

valgusallikast kiirgava valguse tugevus (vaartusega "0.0" kuni "10.0"). 
Varvus (Color) 

valgusallikast kiirgava valguse varvus. Avab varvivalija. 
Negatiivne (Negative) 

Muudab valgusti kiirguse negatiivseks. 
Ainultsama kihi objektid (This Layer Only) 

Valgustatakse ainult objekte, mis on valgustiga samal kihil. 
Laige (Specular) 

Valgusti tekitab objektidel laiget. 
Hajusvalgus (Diffuse) 

Valgusti mojutab hajusvarjutust (Diffuse Shading). 
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Valguse norgenemine 
Kirjeldus 
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Sun 


Spot 


Hemi 


Area 




Valgusti paneel Light, valguse 
norgenemiskovera valikud esile tostetud 

Punktvalgusel (Lamp)ja kohtvalgusel (Spot) on kaks peamist parameetrit valguse norgenemise kontrollimiseks. 

• Valgusti valguse norgenemiskovera rippmenuu Falloff 

• Kera nupp Sphere 



Valguse norgenemiskoverad 
Lineaarne/ruutsoltuvus (Lin/Quad Weighted) 



T Lamp 


Point Sun 


Spot 


Hemi Area 




Valgusti paneelis Light on esile toodud 
lineaarne/ruutsoltuvuses norgenemiskover 
Lin/Quad Weighted Falloff. 

Selle variandi korral on paneelil kaks liugurit: lineaarne (Linear) ja ruutsoltuvus (Quadratic), mille abil saab maarata vastavalt valguse 
norgenemiskovera "lineaarsust" ja "ruutsoltuvust". 

See norgenemiskovera tuup lubab kahe norgenemisgraafiku (lineaarse ja ruutsoltuvuse) omavahelist kombineerimist. 
Lineaarne (Linear) 



Liuguri vaartus voib olla 0.0 kuni 1.0. Lineaarne liugur Linear vaartusega 1.0 ja ruutsoltuvuse liugur Quadratic vaartusega 0.0 annavad 
kokku taiesti lineaarse norgenemiskoveraga valguse. See tahendab, et joudes kauguse valjal Distance maaratud arvu Blenderi 
uhikute kaugusele valgusallikaston valgusjoud vahenenud tapselt poole vorra. 

Kui ruutsoltuvuse liuguri Quadratic vaartus on 0.0, siis arvutatakse valguse norgenemine jargmise lineaarse valemi jargi: 

I = E x (D / (D + L x r) ) 



Kus 

• i on arvutatud valgustugevus vastavas punktis. 

• e on valgusjou liuguri Energy vaartus. 

• Don kauguse valja Distance vaartus. 

• l on lineaarse liuguri Linear vaartus. 

• r on selle punkti kaugus valgusallikast. 



Ruutsoltuvus (Quadratic) 
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Li neaa rne/ruutsoltuvuses 
norgenemiskovera Lin/Quad 
Weighted Falloff vaikesatetega 
valgusti. 

Ka selle liuguri vaartus voib olla 0.0 kuni 1.0. Ruutsoltuvuse liugur Quadratic vaartusega 1.0 ja lineaarne liugur Linear vaartusega 0.0 
annavad kokku taiesti ruutsoltuvusliku norgenemiskoveraga valguse. 

Ruutsoltuvuslik valguse norgenemine vastab reaalses maailmas toimuvale valguse norgenemisele tapsemalt kui lineaarne. 
Ruutsoltuvuslik valguse norgenemine on ka lineaarse/ruutsoltuvuses norgenemiskovera Lin/Quad Weighted Falloff vaikeseadeks 
(vaata ka pilti Lineaarne/ruutsoltuvuses norgenemiskovera Lin/Quad Weighted Falloff vaikesatetega valgusti). 

Nagu lineaarsel norgenemiskoveral, on ka siin valgusallika valgustugevus vahenenud tapselt pooleni, kui kaugus valgustist on lahtris 
Distance maaratud arvBlenderi uhikuid. Vorreldes ruutsoltuvuslikku norgenemiskoverat lineaarsega, naeme, et ruutsoltuvusliku 
norgenemiskoveraga valgusti valgustugevus langeb aeglasemalt enne kauguse valjal maaratud vaartuseni joudmist, sealt edasi aga 
palju kiiremini. 

Kui lineaarse liuguri Linear vaartus on 0.0, siis arvutatakse valguse norgenemine jargmise ruutsoltuvusliku valemi jargi: 

I = E x (D 2 / (D 2 + Q x r 2 ) ) 

Kus 

• i on arvutatud valgusallika valgustugevus vastavas punktis. 

• e on valgusjou liuguri Energy vaartus. 

• Don kauguse valja Distance vaartus. 

• q on ruutsoltuvuse liuguri Quad vaartus. 

• r on selle punkti kaugus valgusallikast. 

Lineaarse ja ruutsoltuvusliku segamine 



Kui molemad liuguri (Linear ja Quad) vaartus on suurem kui 0.0, kasutatakse valguse norgenemiskovera arvutamiseks jargnevat 
valemit: 

I = E x (D / (D + L x r) ) x (D 2 / (D 2 + Q * r 2 ) ) 

Kus 

• i on arvutatud valgusallika valgustugevus vastavas punktis. 

• e on valgusjou liuguri Energy vaartus. 

• Don kauguse valja Distance vaartus. 

• l on lineaarse liuguri Linear vaartus. 

• q on ruutsoltuvuse liuguri Quad vaartus. 

• r on selle punkti kaugus valgusallikast. 

Molema liuguri nul limine 

Kui molema liuguri (Linear ja Quadratic) vaartus on 0.0, siis valgustugevus vahemaa kasvades ei norgene. See ei tahenda, et valgus 
enam uldse ei norgeneks (norgeneb kiill), ent see juhtub ainult seetottu, et valgusjoud hajub vahemaa kasvades suurema pinna peale. 
Hajunud valguse koguenergia jaab aga samaks mistahes kaugusel. Nahtava valguse hulka mojutab ka valguse nurk. Niimoodi kaitub 
valgus naiteks avakosmoses. 

Juhul kui on vaja valgusallikat, mis ei norgene ja kiirgab sama palju valgustugevust igale pinnale oma teel, voib valgusti parameetrites 
kasutada konstantse vaartusega (Constant) norgenemiskoverat. 

Nagu valemist voib lugeda, ei oma kauguse lahtris Distanceolev number mingit tahtsust, kui liugurite Linear ja Quad vaartused on 0.0. 
Kokkuvote pildis 

Jargnevgraafik votab kokku lineaarse/ruutsoltuvusliku valguse norgenemise, kaasa arvatud variandid aktiivse kera nupuga Sphere 
(selgitatakse hiljem). 
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Valguse norgenemine: 

a) Lineaarne (Linear=1.0, Quad=0.0); b) Ruutsoltuvuslik (Linear=0.0, Quad=1.0); 
c) Lineaarne ja ruutsoltuvuslik (Linear=Quad=0.5); d) Null (Linear=Quad=0.0). 
Lisaks on samade varvidega a ra toodud samavaarsed koverad aktiivse kera nupu 
Sphere korral. 



Kasutaja maaratud norgenemiskover 

Kasutaja maaratud kover (Custom Curve) on vaga paindlik valguse norgenemiskovera tuup. 

Ulejaanud norgenemiskovera tuupide puhul on valgusjoud alguses maksimaalne (otse valgusallika juures) ja langeb siis vahemaa 
kasvades etteantud valemi jargi. 

Literal|Kasutaja maaratud valguse norgenemiskovera kasutamisel ilmub uus norgenemiskovera paneel Falloff Curve. 
Norgenemiskovera graafik laseb muuta valguse intensiivsust erinevates norgenemiskovera punktides (erinevatel kaugustel 
valgusallikast). 

Norgenemiskovera graafikul on kaks telge: "Kauguse" telg (Distance) ja "vaigustugevuse" telg {Intensity). 

Kauguse telg (Distance) kujutab punkti asukohta valguskiire teel. Graafiku vasak aar vastab valgusallika asukohale ja parem aar 
punktile, kus allikast kiirgunud valgus on normaalselt taiesti kustunud. Me kasutame valjendit "normaalselt", sest norgenemiskovera 
graafikut voib vajadusel sundida kaituma tapselt vastupidi. 

Vaigustugevuse telg (Intensity) kujutab valguse tugevust teatud punktis valguskiire teel. Tugevamat valgust margib korgem asend 
teljel, norgemat valgust madalam asend. 

Norgenemiskovera graafikut on lihtne muuta. Lihtsalt klopsa LMB B graafikus punkti, mida soovid muuta, ning lohista see soovitud 
kohale. Klopsates graafikus vaikesele mustale ruudukujulisele kaepidemele voi selle lahedale, muutub ta valituks, mida tahistab varvi 
muutumine valgeks. Sa saad selle niiud uude kohta tirida. Klopsates graafikus kohale, kus kaepidet veel ei ole, luuakse sinna uus 
kaepide ning selle saab siis soovitud asukohta lohistada. 

Jargnevas naitlikus graafikus (norgenemiskovera Falloff Curve vaikesatted), algab valgus maksimaalse tugevusega valgusallika 
lahedal ning norgeneb lineaarselt paremale (valgustist eemaldudes). 




Norgenemiskovera Falloff Curve paneeli Renderdus kasutaja maaratud 
vaikesatted. norgenemiskovera vaikesatetega. 



Soovides norgenemiskoverat, kus valgus muutub valgustist kaugenedes intensiivsemaks, voib graafiku muuta selliseks: 
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▼ Falloff Curve 




^^^^■^^^■M^^^^^^^^^^™ Renderdus umberpooratud 
Umberpooratud norgenemiskovera graafik. norgenemiskoveraga. 

Ilmselgelt ei ole siinsed voimalused piiratud ainult lihtsate muutustega nagu graafiku umber pooramine. Norgenemiskoverale voib 
anda mistahes soovitud kuju. 

Siin on veel uks naide muudetud Literal|n6rgenemisk6vera graafikust koos renderdustulemusega: 




Poordvordeline ruutsoltuvus (Inverse Square) 




Renderdus Inverse Square 
norgenemiskoveraga, vaikesatted. 



Seda tuupi norgenemiskoveraga valgusti intensiivsus muutub pdordvordeliselt kauguse (Distance) ruuduga. See annab koige kiirema 
ja realistlikuma norgenemise ja sobib kasutamiseks selliste valgustite nagu laua- ja tanavalampide simuleerimiseks. See on vaga 
sarnane ruutsoltuvusliku (Quad) (ja vastavalt uue Lin/Quad Weighted norgenemiskoveraga, mille liugurite vaartused on Linear 0.0 ja 
Quad 1.0). 

Poordvordeline lineaarne (Inverse Linear) 



Renderdus Inverse Linear 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 418 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Torkeotsing 



norgenemiskoveraga, vaikesatted. 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Seda tuupi norgenemiskoveraga valgusti intensiivsus muutub poordvordeliselt kaugusega Distance. See on koigi valgustite 
vaikesate, mis kaitub samamoodi nagu vaikesate varasemates Blenderi versioonides, kus ruutsoltuvuslikku vaibumiskoverat veel ei 
olnud - ja vastavalt nagu uus Lin/Quad Weighted kover ligurite vaartustega Linear 1 .0 ja Quad 0.0. See kover ei jargi tapselt fuusika 
reegleid, ent voib olla lihtsam kasutada. 



Uhtlane {Constant) 




Renderdus Constant norgenemiskoveraga, 
vaikesatted. 



Seda tuupi norgenemiskoveraga valgusti intensiivsus kauguse kasvades ei muutu. See norgenemiskover on kasulik kaugete 
valgusallikate (paike, taevas) simuleerimiseks, mis on nii kaugel, et nende valguse norgenemine ei ole margatav. Paikesevalguse 
(Sun) ja poolkera (Hemi) valgustite norgenemiskover on alati pidev. 

Kera 




Ekraanipilt 3D-vaatest, kus on nana kerajas 
valgust piiravala (Sphere). 



Kera (Sphere) piirab punkt- ja kohtvalgustite kiirguse leviku ulatust, takistades valguse levimist kaugemale lahtris Distance margitud 
vahemaast. 

Kui kera valik Sphere on aktiivne, ilmub valgusallika umber punktiirjoon, mis margib piiri, millestalates valgustugevus on null. 
Kera valik Sphere lisab olemasolevale norgenemiskovera valemile jargmise vorrandi: 

I' = I x (D - r) / D kui r < D; muidu 0 

Kus: 

• i' on loplik valguse tugevus (kui valik Sphere on aktiivne). 

• i on antud norgenemiskovera jargi arvutatud valguse tugevus (ilma Sphere valikuta). 

• Don kauguse valja Distance valja vaartus. 

• r on selle punkti kaugus valgusallikast. 

Vaata joonist lineaarse/ruutsoltuvusliku (Lin/Quad Weighted) norgenemiskovera loigu I6pus. 




Pidev (Constant) norgenemiskover aktiivse Pidev (Constant) norgenemiskover ilma 
kera valikuga Sphere. kera valikuta Sphere. 



Naidised 
Kaugus 
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Selles naites on uks lamp asetatud tasapindade rivi lahedale. Seetottu on valguse tugevus esimestel, keskmistel ja tagumistel 
tasapindadel oluliselt erinev. Vaadates "erinevaid kauguse (Distance) vaartusi", on naha, et suurendades kauguse valiku Dist 
vaartust, muutub uha enam objekte aina heledamaks. 




Distance}) vaartus: 10. Kauguse (Distance) 
" vaartus: 100. 



Kauguse (Distance) 
vaartus: 1000. 



Erinevad kauguse (Distance) vaartused (varjud keelatud) 



Kauguse (Distance) vaartus maarab punkti, kus valgusjoud on langenud poole peale oma algsest vaartusest. Vaikesattena toimub 
valguse norgenemine lineaarselt. Selle vaartuse muutmine liigutab seda punkti, kus valgus on norgenenud poole vorra. Kaugust voib 
kujutada umber valgusallika oleva kerana, mille igas punktis on valgusjoud tapselt pool sellest, mis ta oli valgusallika juures. Ei tohi 
unustada, et valgusjoud norgeneb edasi ka parast valikuga kaugus maaratud vahemaad. Kaugus maarab ainult punkti, kus pool 
valguse energiast on kadunud. 

Joonisel (Kauguse Distance vaartus: 1000) paistavad ka koige kaugemad objektid vaga heledad. Kuna valguse oluline norgenemine 
on paigutatud niivord kaugele, on valgus veel vaga tugev isegi viimaste objektideni joudes. Alles 1000 uhiku parast on valguse 
tugevus langenud pooleni algsest tugevusest. 

Joonisel (Kauguse Distance vaartus: 10) on koige kaugemad objektid vaevalt valgustatud. Siin on valguse tugevus langenud poole 
vorra juba kumnenda objektini joudes. 



Voib tekkida kusimus, miks esimesed paar objekti paistavad teistest hamaramad, kuigi on valgustile koige lahemal. See juhtub 
selleparast, et valguse langemisnurk on nende objektide puhul lahedane taisnurgale tasapinna normaali suhtes. See on Iambi tuupi 
valgusti eripara. Kui selline valgusti viia lopmatult kaugele, hakkaksid ta omadused lahenema paikesele ehk paikesevalguse (Sun) 
tuupi valgustile. 

Poordvordeline ruutsoltuvus 

Inverse Square tuupi norgenemiskovera puhul norgeneb valgus mittelineaarselt, tapsemini poordvordeliselt kauguse ruuduga. Inverse 
Square tuupi norgenemiskoverale on iseloomulik, etalgul kahaneb valgusjoud aeglaselt ning hiljem vaga kiiresti.. Seda 
demonstreerivad pildid (Inverse Square-tuupi norgenemiskover). 











Inverse Square-tuupi 




Inverse Square-tuupi 


Inverse Square-tuiipi 



norgenemiskover norgenemiskover norgenemiskover 
kauguse vaartusega kauguse vaartusega kauguse vaartusega 
10. 100. 1000. 

Inverse Square-tuupi norgenemiskover (erinevate kauguse vaartustega). 

Inverse Square-tuupi norgenemiskovera puhul maarab kauguse lahter (Distance) selle punkti, kus valguse norgenemine hakkab 
kiirenema. Vaata ka kirjeldavat peatukki valguse norqenemisest . 

Naites (Inverse Square tuupi norgenemiskover kauguse vaartusega 10) langeb valguse tugevus nii kiirelt, et viimased objektid ei 
olegi uldse valgustatud. 

Nii (Inverse Square-tuupi norgenemiskover kauguse vaartusega 100) kui ka (Inverse Square-tuupi norgenemiskover kauguse 
vaartusega 1000) naevad valja tapselt samasugused, sest nende kauguse vaartus Distance on maaratud palju kaugemale viimasest 
objektist (mis on umbes 40 BU (Blenderi uhiku) kaugusel). Seetottu on koigile objektidele langev valgus peaaegu taie voimsusega. 

Nagu eelnevalt selgitatud, paistavad ka siin esimesed paar objekti hamaramad, kuna paiknevad tapselt valgusallika all. Tuleb meeles 
pidada, et objekti pinna heledus soltub ka tema pinnanormaali ja valgusallikast tuleva valguskiire vahelisest nurgast. 

See tahendab, et pinna heledus ei soltu ainult valguse tugevusest, vaid ka tema langemise nurgast. 



Kera 
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Valgust piirav kera. 
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Valik kera (Sphere) muudab valguse intensiivsuse nulliks alates maaratud kaugusest (Distance), soltumata valitud 
norgenemiskoverast. Naites Valgustpiiravkera on kulgvaade aktiivse Sphere valikuga, kauguse vaartus on 10. 

Uhelegi objektile valjaspool seda kera ei lange sellest valgusallikasttulevat valgust. 

Selle valiku aktiveerimisega maarab kauguse vali Distance lisaks valguse norgenemiskovera satetele ka selle punkti, kus 
valguskiired taiesti ara nullitakse. Nb! Valguse intensiivsus ei kustu kera pinnal jarsult, vaid sujuvalt (detaile vaata kera kirjeldusest ja 
valguse norqenemiskoverate nimekirjast). 






Aktiivne kera valik Aktiivne kera valik Aktiivne kera valik 

Sphere kauguse Sphere kauguse Sphere kauguse 

vaartusega 10. vaartusega20. vaartusega 40. 

Aktiivne kera valik Sphere erinevate kauguse satetega, Inverse Linear-tuupi valguse norgenemiskover. 



Naites (Aktiivne kera valik Sphere kauguse vaartusega 10) on kera raadius 10 uhikut, millest tulenevalt valgus kustub 10 uhiku 
kaugusel valgusallikast. Lineaarse norgenemiskoveraga on valgustugevus langenud suhteliselt madalale juba esimeste objektideni 
joudes. 

Naites (Aktiivne kera valik Sphere kauguse vaartusega 20) on kera raadius 20 uhikut ja valgus jouab keskmiste objektideni. 

Naites (Aktiivne kera valik Sphere kauguse vaartusega 40) on kera raadius 40 uhikut, mis on rohkem, kui vahemaa viimaste 
objektideni. Viimased objektid on siiski varjus, kuna valguse tugevus on sinna joudes langenud nulli lahedale. 

Napunaited 

Kui valgusallika satetes on varjud keelatud, paistab ta ka labi seinte ja muude sarnaste objektide. Kamina voi kuunlavalguse 
simuleerimiseks labi akna nahtavas interjooris on kera valik Sphere vaga kaeparane. Tapse kauguse maaramisega valjal Distance 
saad sa hoida sooja tulevalguse ainult ruumi sisemuses ning valgustada due jaheda kuuvalgusega, kas siis paikesevalguse (Sun) voi 
poolkera (Hemi)tuupi valgusega (voi molemaga). 
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Texture 



Q ShowAlph; 




Valgusti tekstuuri paneelid 



Iga uus stseenile lisatud valgusti annab algul uhtlast, uhevarvilist valgust. Kuigi see voib lihtsate renderduste jaoks olla piisav, 
voimaldavad valqustitekstuurid saavutada keerukamaid efekte. Vahemargatava mustriga tekstuurid voivad lisada valgusele nuansse, 
samas kui selge mustriga tekstuure saab kasutada selleks, et simuleerida tugevamaid efekte nagu diskokera, labi puuvora langevad 
paikeselaigud voi isegi projektorid. Valgustitekstuurid maaratakse uhele kumnest kanalist. Nad kaituvad tapselt nagu 
materjalitekstuurid, kuid nad mojutavad valguse varvust ja tugevust, mitte materjali pinna omadusi. 

Valikud 

Valgustitekstuuride seaded on grupeeritud kahte paneeli. Siin peatukis vaatame ainult neid satteid, mis erinevad tavaliste 
materjalitekstuuride satetest. Vaata peatukke materjalide ja tekstuuride peatukke koigile tekstuuridele uhiste seadete kohta. 

Tekstuurispetsiifilised paneelid ja laotamise paneel Mapping on tapselt uhesugused. Siiski on valgustitekstuuridel margatavalt vahem 
laotuse (Mapping) valikuid; kuna valgustil endal ei ole tekstuuri koordinaate, on voimalikud variandid ainult globaalne (Global), vaade 
(View) ja objekt (Object) ehk mone teise objekti tekstuurikoordinaadid. Valgustitekstuuri saab ka skaleerida ja nihutada. 

Moju paneelil Influence on samuti ainult vaike osa tavalise materjali paneeli valikutest. Valgustitekstuuri saab seostada ainult 
valgusallika pohivarviga (Color) voi varju varviga (Shadow). Kuna tekstuur saab mojutada ainult varve ja valgusallikal endal ei ole 
tekstuurikoordinaate, siis pole valikud pohivarv (Diffuse), laike varv (Specular), varjutus (Shading) ja geomeetria (Geometry) enam 
kattesaadavad. 
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Valgusti paneel Lamp, millel on valgust 



mojutavad valikud valja on toodud 

Igal valgustil on hulk valikuid, millega saab maarata, milliseid objekte ta valgustab ning kuidas ta mojutab materjale. 
Kiht (Layer) 

Lubab valgustil valgustada ainult samal kihil olevaid objekte. 
Negatiivne (Negative) 

Valgusti poolt kiirguv valgus "lahutatakse" pinnale mujalt langevast valgusest, muutes pinna valgustamise asemel tumedamaks. 

Hajusvalgus (Diffuse) 

Ei lase lambil anda hajusvalqust (selline lamp reaalselt ei "valgusta" objekte). 

Laikevalgus (Specular) 

Ei lase lambil tekitada laikeid . 
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Valgustitega seotud satted 

Need valikud on lahedaselt seotud valgustitega, kuid ei ole otseselt valgustite endi satted. 

Valgustigrupid 

Materjalid 




Valgustigrupi valik Light Group materjalide 
kontekstis Materials 

Vaikesattena valgustavad koik lambid koiki materjale koigil nahtavatel kihtidel, entteatud materjalile (ja koigile seda kasutavatele 
objektidele) voib maarata ainultteatud valgustite grupi. Selline seadistus voib olla kasulik keerulisema valgustusega stseenides. 
Seda saab sisse lulitada materjalide konteksti Materials seadete paneelis Options, valides valjal Light Group vastava lampide grupi. 
NB! Enne tuleb valqustiqrupp luua. 

Kui ainuvalik Exclusive on margitud, mojuvad valitud grupi valgustid ainult selle materjaliga objektidele. 
Stseen 



.:- Scene 




Valgustigrupi valik Light Group 
renderduskihtidele Render Layers 



Sarnane valik on renderduskonteksti Render renderduskihtide paneelil Render Layers. Kui valguse lahtris Light maarata 
valgustigrupp, valgustavad seda stseeni ainult selle grupi valgustid. 

Vaata ka 

• Valgustite sissejuhatus 

• Varjud 

• Materjalide sissejuhatus 
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Valgus ei eksisteeriks ilma oma vastandi ehk varjuta. Vari on objekti tumedam osa, kus valgus on osaliselt voi taielikult blokeeritud 
ning ei valgusta objekti. Varjud lisavad stseenile kolmemootmelisust ning kontrasti. Reaalses maailmas ei ole praktiliselt uhtegi kohta, 
kus puuduksid varjud, seeparast on realistlike renderduste saamiseks varjude kasutamine vaga oluline. Blender toetab jargnevaid 
varjutiiupe: 

1. Kiirtejalituseqa valgusallikate varjud 

2. Puhverdatud valgusallikate varjud 

3. Kaudsed varjud (Ambient occlusion) 

4. Kaudne valqustus (Indirect lighting) 

Kaudvari ei ole mitte valgusest, vaid objekti geomeetriast soltuv vari. Ta on selles nimekirjas, kuna imiteerib seda, kui valgus ei saa 
objekti uhtlaselt ja taielikult valgustada. Kindlasti tuleb mainida ka uldvalgustust (Ambient lighting), kuna selle lisamine vahendab 
varjude moju. 

Erinevate tulemuste saamiseks voib kasutada kiirtejalituse meetodi ja puhverdatud varjude kombinatsiooni. Isegi kiirtejalituse 
meetodil heidetud varjude puhul jatavad erinevad valgustid erineva kujuja tugevusega varje. Soltuvalt valgustite paigutusest voib uks 
valgusti teise valgusti poolt loodud varju taiesti voi osaliselt kaotada. 

Varjude kasutamine nouab mitmes eri kohas asuvate seadistuste koostood: 

1. Valgusti peab saama varje heita (varju sisse lulitamine ja valguse suund). 

2. Labipaistmatu objekt peab sattuma valguse teele (asukoht ja kiht). 

3. Teise objekti materjal peab olema voimeline varje vastu votma (varju valik Shadow ja labipaistvate vastuvotmise valik Receive 
Transparent sisse lulitatud). 

4. Renderdusmootor peab varjud arvutama (varju valik Shadow puhverdatud varjude jaoks ning varju valik Shadow ja kiire valik 
Ray kiirtejalitusega varjude jaoks). 

Naiteks tavaline lamp (Lamp), pindvalgusti (Area) ja paikesevalgus (Sun) saavad heita kiirtejalitusega varje, kuid mitte puhverdatud 
varje. Kohtvalgusti (Spot) saab heita molemattuupi varje, poolkeravalgusti (Hemi) ei heida uldse varje. Kui paikesevalgus (Sun) on 
suunatud kiiljele, ei heida ta tasandist ulalpool asuvast poolkerast varje tasandile, sest valgus ei liigu selles suunas. Koigil varje 
heitvatel valgustitel on moningad uhised parameetrid, mida kirjeldatakse tapsemaltsiin. 

Et valikuid oleks rohkem (ning asi segasem), saab valgustid ja materjalid panna vastavalt kas "ainult" varje heitma voi vastu votma ja 
mitte objekte valgustama ega nende varvi voi laiget muutma. Samuti saavad renderduskihid varjude genereerimise sisse ja valja 
liilitada ja vastavalt voivad nende valjundid sisaldada voi mitte sisaldada varjude andmeid. 

Valgustid: kiirtejalituse meetodil {Ray-traced) heidetud varjud 




No Shadow Buffer Shadow 




Valgustil sisse lulitatud kiirtejalitusega varjud 
(Ray Shadow) 



Kiirtejalitusega varjude heitmise meetod annab vaga vahe malu kasutades vaga tapsed varjud, kuid seda suurema renderdusaja 
arvelt. Seda varjutuupi saab kasutada koikide valgusallikatega valja arvatud poolkera (Hemi). 

Erinevalt puhverdatud varjudest , genereeritakse kiirtejalitusega varjud, saates valgusallikast uhtlaselt koigis suundades valja 
valguskiiri. Seejarel kiirtejalitaja margib ara, milliseid piksleid pildil valguskiired tabasid ja milliseid mitte. Need pikslid, mida 
valguskiirei taba, asuvad ilmselt varjus. 

Iga valgusti heidab valguskiiri erineval viisil. Naiteks kohtvalgusti (Spot Light) heidab valgust uhtlaselt igas suunas koonusja valgusvihu 
sisemuses. Paikesevalgus (Sun) heidab valgust lopmatult kaugel asetsevast punktist, kusjuures koik valguskiired on paralleelsed 
paikese suunaga. 

Kui kiirtejalitus on lubatud, siis suurendab iga stseenile lisatud valgusallikas renderdamiseks kuluvataega. Kiirtejalituse meetodil 
genereeritud varjud nouavad rohkem arvutamist kui puhverdatud varjud, enttekitavad teravad servad, kasutades vaga vahe 
operatiivmalu. 

Kiirtejalitusega varjude sisselulitamiseks on vajalikud kolm tegevust: 

• Liilita varjud renderduskonteksti Render varjutuspaneelil Shading globaalselt sisse. 

• Liilita samas paneelis globaalselt sisse kiirtejalitus Ray tracing. 

• Liilita valgustil kiirtejalitusega varjud sisse, vajutades valgustikonteksti Light varjude paneelis Shadows kiirtejalitusega varjude 
nuppu {{literaljRay Shadow). Soltuvalt valgustituubist voib see paneel olla veidi erinev. 

• Koigil kiirvarje heitvatel valgustitel on moningad uhised parameetrid, mida kirjeldatakse tapsemalt peatukis 
Kiirtejalituseqa varjude parameetrid . 

Kiirtejalitusega varje saavad heita jargmised valgusallikad: 

• Punktvalqusti (Point) 

• Kohtvalgusti (Spot) 

• Pindvalgusti (Area) 
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Pa ike (Sun) 



Valgustid: puhvervarjud 



shadow 



Buffer Type: 



Ray Shadow 



This Layer Only 
Q Only Shadow 



Classical Irregular Deep 



Filter 



Type: 



Sample Buffers: 




Puhverdatud varjud Buffer Shadow on 
kohtvalgusti (Spot) varjupaneelil aktiveeritud 
Shadow 



Receive Transparent 
Shadows Only 
Cast Only 




Casting Alpha: 1.000 ) Gf 

Materjalil on puhverdatud varjude 
vastuvotmine Cast Buffer Shadows sisse 
lulitatud 

Puhverdatud varje renderdatakse kiiresti, entseda tapsuse ja kvaliteedi arvelt. Puhverdatud varjud nouavad ka rohkem arvuti 
operatiivmalu kui kiirtejalitusega varjud. See, kas puhverdatud varje kasutada, soltub sinu vajadustest. Kui sa renderdad 
animatsioone voi kui sul ei ole aega keeruliste pehmete varjudega stseeni renderdamisega tunde oodata, on puhvervarjud hea valik. 

Laotusjoone renderdaja - ja seda Blenderi sisseehitatud renderdaja muuhulgas ka on - saab arvutada varje varjupuhvri abil. See 
tahendab, et valgusti vaatepunktist (nagu oleks valgusti kaamera) "renderdatakse" stseeni pilt ja iga sellel pildil oleva punkti kohta 
salvestatakse selle kaugus kohtvalgustist. Koik punktid tegelikult "renderdatud" pildil, mis on kohtvalgustist kaugemal, kui vastav punkt 
valgusti jaoks renderdatud pildil, loetakse varjus olevaks. Need andmed salvestatakse varjupuhvrisse. 

Puhverdatud varjude kasutamiseks on vajalikud kaks tegevust: 

• Liilita varjud globaalselt sisse, vajutades maailma konteksti World konteksti kogumispaneelis Gather nuppu Approximate. 

• Liilita vastava valgusti varjud sisse, vajutades algustikonteksti Light varjupaneelil Shadow puhvervarjude nuppu Buffer Shadow. 

• Veendu, et iga materjali jaoks on materjalikonteksti Material varjupaneelis Shadow puhvervarjude heitmise valik Cast Buffer 
Shadows sisse lulitatud. 



Ainus valgustituup, mis saab puhvervarje heita, on kohtvalgusti . 
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Valgustite uhised varjuparameetrid 
T Shadow 



No Shadow 


Buffer Shadow dBSfcj 


I 


| B This Layer Only 




■ Only Shadow 


Sampling: 




Samples: 1 


_) ( Soft Size: 1.000 ) 


[ Adaptive QMC 


Constant QMC 



Threshold: 0.001 



Valgustite uhised varjuparameetrid 



Koigil valgustitel, mis saavad heita varje (lamp (Lamp) , kohtvalqusti (Spot) , pindvalgusti (Area) ja paikesevalgus (Sun) ) on moned 
uhised seadistused, mida siin kirjeldame: 

Sama kihi objektid (This Layer Only) 

Kui see on sisse lulitatud, siis valgustatakse ainult neid objekte, mis on valgustiga samal kihil. 
Ainultvarjud (Only Shadow) 

Objekti ei valgustata, ent luuakse varjud, mis tekiksid objekti valgustamise puhul. 

Seda meetodit kasutatakse tihti selleks, et maarata, kuhu ja kuidas varjud langevad. Objekti valgustatakse valgusallikaga, mis 
ei heida varje, ja lisatakse hoopis teistsugune valgusallikas, mis ei valgusta, aga millel on ainult varju valik Only Shadow aktiivne. 
Viimast nihutades saab varjude asukohta tapselt maarata. 

Varjude varvus 

Selle varvivalijaga saab valida heidetavate varjude varvust (vaikimisi on need mustad). 
Alltoodud pildid on renderdatud valge valgusega, varieerides varjude varvust. 




Naidis punast varvi varjust Naidis rohelist varvi varjust Naidis sinist varvi varjust 
Kuigi varjude varviks saab maarata ka valge, kaotab see varjud lihtsalt ara. 



Vaata ka 

• Varjud 

• Uldised kiirtejalituse parameetrid 

• Lambi kiirtejalituseqa varjud 

• Kohtvalqusti kiirtejalituseqa varjud 

• Pindvalgusti kiirtejalituseqa varjud 

• Paikesevalquse kiirtejalituseqa varjud 

• Kohtvalqusti puhverdatud varjud 
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Valgustite kiirtejalitusega varjud 
▼ Shadow 



No Shadow 


Buffer Shadow yBSEl 


1 


| S This Layer Only 




■ Only Shadow 


Sampling: 




Samples: 1 


_) ( Soft Size: 1.000 ) 


[ Adaptive QMC 


Constant QMC 



Threshold: 0.001 



Valgustite kiirtejalitusega varjude 
parameetrid 



Enamikul valgustituupidest (lamp (Lamp) , kohtvalqusti (Spot) ja paikesevalqus (Sun) ) on uhised kiirjalitusega varjude parameetrid. 
NB! Kuigi pindvalqus (Area) kasutab pohiliselt samu valikuid, on tal moned eriparad, mida on tapsemalt kirjeldatud pindvalquse 
kiirtejalitusega varjude peatukis. 

Kiirtejalitusega varjud (Ray Shadow) 

Kiirtejalitusega varjude valik Ray Shadow lubab valgusallikal heita varje kiirejalituse meetodil. 

Kui Ray Shadow valik on aktiivne, ilmub taiendav valikute komplekt: 
Kiirtegeneraatori tiiup 

Kiirte asendi genereerimismeetod varjude arvutamisel: Adaptive QMC on koige kiirem, Constant QMC tekitab vahem mura, 
kuid on aeglasem. Sellega saab valida, millist algoritmi kasutatakse kiirtejalitusega varjude testkiirte genereerimiseks (hetkel 
on voimalik kasutada kahte kvaasi-Monte-Carlo (QMC) varianti; loe nende kohta lahemalt siit) : 

Uhtlane QMC (Constant QMC) 

Constant QMC paigutab varjude testkiiri vaga uhtlaselt ja sarnase tihedusega. See meetod annab vaga haid 
arvutustulemusi ja on palju tapsem, ent oluliselt aeglasem kui adaptiivne meetod (Adaptive QMC). 

Adaptiivne QMC (Adaptive QMC) 

Adaptiivse QMC meetodiga (Adaptive QMC) paigutatakse testkiired veidi ebauhtlasemal viisil. See meetod annab 
suhteliselt haid tulemusi, ent siiski mitte nii haid kui uhtlane QMC (Constant QMC). Adaptiivse QMC (Adaptive QMC) eelis 
on see, et ta on uldjuhul oluliselt kiirem ning mitte oluliselt halvem kui uhtlane QMC (Constant QMC). 

Testkiired (Samples) 

Kasutatavate testkiirte arv (tegelik arv on selle vaartuse ruut). 

See liugur maarab maksimaalse testkiirte arvu, mida kasutatakse nii uhtlase (Constant) kui ka adaptiivse (Adaptive) QMC 
varjude arvutustes. Liuguri maksimaalne vaartus on 16 - tegelik testkiirte arv on selle numbri ruut; naiteks vaartus 3 tahendab, et 
tegelikult kasutati 3 2 = 9 testkiirt. 
Pehmus (Soft Size) 

Valgusallika suurus kiirtejalitusega varjude arvutamiseks. See liugur maarab hajusa/pehme poolvarju suuruse varju aarel. 
Pehmus Soft Size maarab ainult poolvarju laiuse, mitte aga selle, kui uhtlane ja sujuvon uleminek. Kui soovid laia poolvarju, mis 
on sealjuures sujuva ja uhtlase uleminekuga, tuleb ka testkiirte lahtrisse (Samples) sisestada suurem vaartus kui 1, vastasel 
korral pole sellel valjal mingit moju ja varjude aar ei ole hajus. Maksimaalne pehmuse (Soft Size) vaartus on 100.0. 

Jargnevtabel demonstreerib nende seadistuste moju varju aartele, naidates renderdusi erinevate pehmuse (Soft Size) ja 
testkiirte (Samples) satetega: 




Soft Size: 3.0, Samples: 2. Soft Size: 3.0, Samples: 4. Soft Size: 3.0, Samples: 6. 
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Allpool on toodud animeeritud versioon tabelis toodud piltidest, mis toob valja efektide erinevused: 



Soft Size 1, Samples 2 




Animatsiooni nagemiseks pead voib-olla pildile 
klopsama. 



Lavi (Threshold) 

Adaptiivsete testkiirte lavi. Seda lahtrit kasutatakse varjude arvutamisel adaptiivse QMC (Adaptive QMC) meetodil. See vaartus 
maarab valgustatuse taseme, millest allpool adaptiivne QMC voib kiirte genereerimise lopetada. Lave valja Threshold 
maksimaalne vaartus on 1.0. 



Mis on kvaasi-Monte Carlo? 

Monte Carlo meetod on meetod, kus teatud alalt voi selle lahedusest kogutakse juhuslikult katseandmeid (mistahes andmeid, naiteks 
valguse, varvi voi peegelduste kohta) ja nende pohjal hinnatakse teatavate arvutuste, mis tavaliselt vajavad mitut andmepunkti tapsuse 
hindamiseks, ligilahedane vaartus. Monte Carlo meetod uritab olla voimalikult juhuslik. Selle tulemusena voib analuusitud aladel 
esineda suuri ebaregulaarseid ICinki (kohti, kust andmeid pole kogutud) ja see omakorda voib tekitada probleeme teatud arvutuste 
(naiteks varjude arvutamise) korral. 

Selle probleemi lahenduseks on kvaasi-Monte Carlo meetod. 

Kvaasi-Monte Carlo meetod on samuti juhuslik, kuid uritab tagada seda, et katseandmete kogumispunktid on paremini jaotatud 
(jattes vahem korraparatuid lunki) ja katavad katseala voimalikult uhtlaselt. Seetottu annab see meetod monikord paljude 
andmepunktide jargi tehtud arvutustes tapsemaid tulemusi. 
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Blenderis on viis erinevat valgustituiipi, millest igauhel on omad eriparad ja tugevad ning norgad kuljed. Siin on nimekiri koigist 
valgustituupidest: 

• Lamp (Lamp) on koigis suundades uhesugune punktvalgus, vaga sarnane lambipirnile. 

• Kohtvalgusti (Spot) on suunatud punktvalgus, mis sarnaneb kohtvalgustile. 

• Pi nd valgus (Area) simuleerib helendavat pinda nagu naiteks aknad, neoontahvlid, televiisoriekraanid. 

• Poolkera (Hemi) simuleerib vaga suure pinnaga ja kaugel asuvat valgusallikat, nagu naiteks taevas. 

• Paikese valgus (Sun) simuleerib vaga kaugel asuvat punktvalgustit, naiteks paikest. 




Kahe punktvalgusti korguse ja varju 
tahistused. Vasakpoolse Iambi puhul on 
kiirtejalitusega varjud sisse lulitatud. 



Stseeni saab lisada uusi valgusteid lisamise menuust Add ulemisel paisel voi vajutades o ShiftA » Add » Lamp (lisa -> lamp). 

Kui lamp on stseeni lisatud, paistab tema asukoht 3D-vaates ringist umbritsetud punktina, mone lambituubi puhul on nana ka 
punktiirjoonega vored, mis tapsustavad valgusti parameetreid ja suunda. Igal valgustituubil on omad tahis, ent moned naidikud on 
uhised koigile valgustitele: 

Varjud (Shadows) 

Kui varjud on sisse lulitatud, lisandub valgusti tingmargi pidevringi umber punktiirjoonega ring. Selle jargi on lihtne ja kiire aru 
saada, kas valgusti jaoks on varjud sisse lulitatud voi mitte. 

Vertikaalne korgusemargis (Vertical Height Marker) 

See tuhm hall joon aitab maarata valgusti asukohta X-Ytasandi suhtes. 
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Punktvalgusti 

Punktvalgusti (Point) on ilma suunata valguspunkt: see tahendab, et ta kiirgab igase suunda sama palju valgust. Selle tingmargiks on 
ringiga umbritsetud punkt. Kuna punktvalgusel ei ole suunda, maaratleb objektile langeva valguse suuna valgustitja objekti pinda 
uhendavjoon. 

Punktvalgusti valgustugevus/valgusjoud kahaneb (muuhulgas) soltuvalt tema kaugusest objektist. Teisisonu on kaugemal olevad 
pinnad renderdusel tumedamad. 

Valgusti parameetrid 

Uldised parameetrid 

Vahemaa (Distance), valgusjoud (Energy) ja varvus (Color) 

Need satted on koigil valgustituupidel samad ning on lahemalt kirjeldatud peatukis Valgusti parameetrid . 

Negatiivne (Negative), inult sellel kihil (This Layer Only), laige (Specular) ja hajusus (Diffuse) 

Need satted maaravad selle, kuidas valitud valgusti objekte mojutab, lahemalt selgitatud peatukis Mida valgus mojutab . 

Vaibumine (Falloff) ja kera (Sphere) 

Need satted maaravad selle, kuidas valgustist kiirgav valgus oma teekonnal norgeneb. Tapsemalt loe peatukist Valguse 
norgenemine . 

Varjud 



T Shadow 




lima kiirejalitusvarjudeta 

Kui valgusallikaks on valitud punktvalgusti, on varjude paneelil Shadow jargmised vaikesatted: 



Varjud kiirtejalituse meetodil 




Punktvalgusti kiirtejalitusvarjudega ja sisse 
lulitatud adaptiivse QMC (Adaptive QMC) 
testkiirte generaatoriga 

Punktvalgus saab varje heita ainult kiirejalituse meetodiga. Pohilised varjudega seotud valikud on samad kui teistel lambituupidel ning 
on tapsemalt kirjeldatud peatukis Varjude parameetrid . 

Kiirtejalituse meetodil heidetud varjudega seotud valikud on samad mis teistel lambituupidel ja neid on tapsemalt kirjeldatud peatukis 
Kiirtejalituse parameetrid . 
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Kohtvalgusti (Spot) 

Kohtvalgusti (Spot) heidab koonusekujulise valgusvihu etteantud suunas. 

Kohtvalgusti on valgusallikatest koige keerulisem ja oli pikka aega ka koige laiemalt kasutusel, sest see oli ainus valgusti, mis sai 
varje heita. Kuna praeguseks on Blenderi renderdusmootorisse lisatud kiirtejalitaja, saavad koik valgustid (valja arvatud poolkera 
(Hemi)) varje heita. Sellest hoolimata on kohtvalgustite varjupuhvrid palju kiiremad renderdada kui kiirtejalituse meetodil heidetud 
varjud (eriti kui soovitakse hagusaid voi pehmeid varje) ja neil on palju teisi voimalusi, nagu naiteks kolmemootmelised halod. 



Valgusti parameetrid 




Tavalised kohtvalgusti parameetrid 



Uldised parameetrid 

Kaugus (Distance), valgusjoud (Energy) ja varvus (Color) 

Need satted on koigil valgustituupidel samad ning neid on lahemalt kirjeldatud peatukis Valgusti parameetrid . 
Ainult sellel kihil (This Layer Only), negatiivne (Negative), hajusus (Diffuse) ja laige (Specular) 

Need satted maaravad, milliseid objekti omadusi valgusallikas mojutab, nagu kirjeldatud peatukis Mida valgus mojutab . 
Vaibumine (Light Falloff) ja kera (Sphere) 

Need satted maaravad selle, kuidas valgustist kiirgav valgus oma teekonnal norgeneb. Tapsemalt loe peatukist Valguse 

norqenemine . 




Kohtvalgusti parameetrite muutmine muudab ka selle valimust 3D-vaat.es. 



Varjude parameetrid 

Vari puudub (No Shadow) 

lubab ja keelab sellel valgustil varjude heitmist. See voib olla kasulik, kui stseenile on vaja lisada tagasihoidlikku suunatud 
valgust. 

Puhverdatud varjud (Buffer Shadow) 

Loe peatukki Kohtvalgusti puhverdatud varjud 
Kiirte varjud (Ray Shadow) 

Loe peatukki Kohtvalgusti kiirtejalitusega varjud 

Kohtvalgusti voib heita varje kas kiirtejalituse meetodil voi varjupuhvri abil . Molemal varjutuubil on erinevad lisavoimalused. 
Kiirtejalitusega varjud on tavaliselt tapsemad ja neil on taiendavad lisavoimalused nagu labipaistvad varjud, ent nad teevad 
renderdamise aeglaseks. 

Puhverdatud varjude tekitamine on palju keerulisem ning nad sisaldavad olulisi lihtsustusi, kuid nende renderdamine laheb palju 
kiiremini. Osad varjudega seotud valikud on siinkohal samad kui teistel lambituupidel ning on tapsemalt kirjeldatud peatukis Varjude 
parameetrid . 

Valgusvihu parameetrid 

Suurus (Size) 

Kohtvalgusti valguskoonuse valimine nurk, mis maarab pohiosas kohtvalgusti poolttekitatava valguslaigu suuruse. Liugur 
muudab valguskoonuse tipunurga suurust, voimalikud vaartused on 1.0° kuni 180.0°. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 432 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Kohtvalgusti ruumilised efektid (volumetric effects)Blender ET wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 




Valgusvihu suuruse (Size) muutmine 



Sulanda (Blend) 

Sulandamise liugur Blend maarab kohtvalgusti sisemise koonuse suuruse. Blend liuguri vaartus voib olla 0.0 kuni 1.0. See 
vaartus on suhteline ja naitab, kui suure osa valimise koonuse suurusest (Size) peaks sisemine koonus enda alia votma. 

Sisemise koonuse piir maarab nurga, millest valjapoole hakkab kohtvalgusti valgus hajuma/pehmenema. Sisemise koonuse sees on 
valgus maksimaalse tugevusega. Mida suurem Blend vaartus, seda hajusam/pehmemate aartega on valgusvoog ning seda vaiksem 
on sisemise koonuse poolt heidetud taies valgusjous valguslaik (kuna hajumine algab varem). 

Jarsema hajumiskoveraga valguse ja vahem hajutatud servadega valguslaigu saamiseks tuleb valjal Blend olevat vaartust 
kahandada. Blend vaartus 0.0 annab kohtvalgusele vaga teravad servad ilma mingi uleminekuta valguse ja varju vahel. 

Kohtvalgusti poolt heidetav valgusvihu norgenemine kulgsuunas on maaratud valikute Blend ja Size vaartustega. Mida suurem 
on nende kahe vaartusega maaratud ringikujuline ala, seda sujuvamalt valgus kulgsuunas norgeneb. 

Valikud Blend ja Size mojutavad ainult kohtvalgusti valgusvihu laiust ja pehmust (radiaalset valguse norgenemist), mitte varju 
pehmust, nagu nana juuresoleval pildil. 




Renderdus, kus on nana pehme aarega valguslaik ja 
terava aarega vari. 



Nagu nana ulaltoodud pildil, on objekti vari tanu kiirtejalitusele terav, ent valguslaigu serv on hajus. Kui sa tahad, et objektide varjud 
oleksid kohtvalgusti valgusvihus hajusate aartega, tuleb muuta varjude satteid. 

Ruut (Square) 

Ruudu valik Square muudab kohtvalgusti poolt heidetava valguslaigu ruudukujuliseks. Vaikesattena on valguslaik ringikujuline. 
Naita koonust (Show Cone) 

Valik Show Cone joonistab 3D-vaates labipaistva koonuse, mis naitab, millised objektid jaavad valguse sisse. 

Halo 

Valik Halo lisab kohtvalgustile ruumilise helenduse. Vaata ka Kohtvalgusti halod . 



Puhverdatud vari 

Puhverdatud varje (Buffered Shadows) nimetatakse ka sugavuskaardi (depth map) varjudeks. Varjud arvutatakse objektide kauguse 
pohjal valgusallikast. Rohkem infot puhverdatud varjude kohta leiab peatukist Puhverdatud varjud . 

Kohtvalgusti varjud kiirtejalituse meetodil 
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▼ Shadow 


No Shadow 


Buffer Shadow 




B This Layer Only 




B Only Shadow 


Sampling: 




( Samples: 1 


) f Soft Size: 1.000 ~~) 


Adaptive OMC 




Threshold: 0.001 



Varjude paneel Shadow, mi He tiiiibiks on 
valitud kiirte varjud (Ray Shadow). 



Kiirtejalituse meetodil heidetud varjudega seotud valikud on samad mis teistel lambituupidel ja neid on tapsemalt kirjeldatud peatukis 
Kiirtejalituse parameetrid . 

Kohtvalgusti ruumilised efektid (volumetric effects) 



T Spot Shape 




Size: 45° 


) 


B Halo 


Blend: 0.150 


] 


Intensity: 1.000 • | 


y Square 




Step 0 ► J 


Q Show Cone 







Kohtvalgusti Halo valikud 



Kohtvalgusti voib tekitada ka ruumilisi efekte. Tapsemalt loe peatukist Valgusvihud . 
Halo 

Valik Halo voimaldab lisada kohtvalgustile ruumilisi efekte. Et valgusvihud oleksid nahtavad, peab nupp Halo olema sisse 
lulitatud. Puhverdatud varje kasutades ilmuvad lisavalikud, nagu kirjeldatud peatukis Kohtvalgusti puhverdatud varjud . 

Intensiivsus (Intensity) 

Liugur Intensity maarab valgusti poolt heidetavate valgusvihkude intensiivsuse/tiheduse. Mida madalam on intensiivsuse 
vaartus, seda vahem margatavad on valgusvihud. Mida suurem on intensiivsus, seda selgemad ja tihedamad on valgusvihud. 
Aste (Step) 

Selle lahtri vaartus voib olla 0 kuni 12. See maarab, kas ja millise kvaliteediga valgusvihke see kohtvalgusti heidab. 
Kui astme (Step) vaartus on 0, siis valgusvihke ei tekitata. 

Erinevalt enamikestteistest valikutest, kui astme vaartus kasvab, siis valgusvihkude kvaliteet kahaneb (kuid nende 
renderdamine votab vahem aega) ning vastupidi. 

^ Valiku Step vaartused 

Halo Step vaartus 8 on enamasti sobiv kompromiss kiiruse ja tapsuse vahel. 

Blender simuleerib kohtvalgustite valgusvihke ainultoma sisemist renderdusmootorit kasutades. Valgusti valgusjou (Energy) ja 
halo intensiivsuse (Intensity) satteid muutes voib saavutada vaga kummalisi tulemusi. 

Naiteks vaga madala voi olematu valgusjouga (Energy) kohtvalgusti annab vaga intensiivse halo puhul tumeda nimbuse, mis 
reaalses maailmas ei oleks voimalik. Kui Blenderi sisemise renderdusmootoriga halo kasutada, tuleb seda silmas pidada. 

Markus 

Haloefekti saab oluliselt voimendada puhverdatud varje kasutades: kui halo astme (Step) vaartus erineb nullist, tekivad ruumilised 
varjud (varjude vihud). Rohkem infot puhverdatud varjude kohta leiab peatukist Puhverdatud varjud . 
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Kohtvalgusti puhverdatud varjud 

▼ Shadow 



Ray Shadow 




B This Layer Only 
O Only Shadow 



3utter Type 



Classical Irregular Deep 



Filter Type 



Sample Buffers. 




Kohtvalgusti (Spot) sisselulitatud 
puhverdatud varjudega (Buffer Shadow) 

Kohtvalgustid voivad kasutada kas kiirtejalitusega varje voi puhverdatud varje. Molemal varjutuubil on erinevad lisavoimalused. 

Kiirtejalitusega varjud on tavaliselt tapsemad ja neil on taiendavad lisavoimalused nagu labipaistvad varjud, ent nad teevad 
renderdamise aeglaseks. 

Puhverdatud varjude tekitamine on palju keerulisem ning nad sisaldavad olulisi lihtsustusi, kuid nende renderdamine laheb palju 
kiiremini. Osad varjudega seotud valikud on siinkohal samad kui teistel lambituupidel ning on tapsemalt kirjeldatud peatukis Varjude 
parameetrid . 

Varjupuhvri tuubid 



Kui puhverdatud varjud (Buffer Shadow) on sisse lulitatud, heidab valitud kohtvalgusti (Spot) varje varjupuhvri, mitte kiirtejalituse abil. 
Varjude paneelile Shadow ilmuvad sellega mitmed lisavalikud. 

Puhvri tuup (Buffer type) 

Puhverdatud varjude loomiseks on mitu viisi. See valik maarab, millist varjupuhvri generaatorit kasutada. 
Kokku on neli erinevat varjude genereerimise viisi: 

• Klassikaline (Classical) 

• Klassikaline-keskmistatud (Classic-Halfway) 

• Ebaregulaarne (Irregular) 

• Sugav(Deep) 

Lisainformatsiooni erinevate varjude genereerimise meetodite kohta leiab jargmiste linkide alt: 

• Development Release Logs 2.43: Irregular Shadow Buffer 

• Blender Nation: Blender Gets Irregular Shadow Buffers 

• Development Release Logs 2.43: Shadow Buffer Halfway Average 



"Klassikaline" ja "keskmistatud klassikaline" varjude genereerimine 

shadow 



Ray Shadow 



Q This Layer Only 
0 Only Shadow 



Buffer Type 



Classical |^2^E^H Irregular Deep 



Filter Type: 



Sample Buffers: 




Puhverdatud varju tuubiks on maaratud 
klassikaline-keskmistatud (Classic-Halfway) 

Klassikaline (Classical) 

Blenderi vanad vaikesatted kasutasid seda varjude genereerimise meetodit. Klassikaline meetod on vana puhverdatud varjude 
genereerimine, ent sellel oli tihtipeale probleeme varjude tapsusega ja ta on vaga tundlik varjupuhvri lahutuse (Shadow 
Buffer— *Size (varjupuhver-> suurus)) ja erinevate nihke (Bias) vaartuste suhtes. Lisaks tekitab see generaator tihtipeale 
artefakte objekti enesevarjutamisel. 

Klassikaline varjude genereerimise meetod on iganenud ning seda toetatakse ainult vanade Blenderi versioonidega uhilduvuse 
tagamiseks. Koigil muudel juhtudel tuleks kasutada meetodit klassikaline-keskmistatud (Classic-Halfway). 

Klassikaline-keskmistatud (Classic-Halfwayd) 

See taiustatud varjugeneraator on Blenderi vaikesate varjudepuhvri loomisel. Selle algoritmi pohimote on votta lahima ja 
jargmise Z-sugavuse vaartuse keskmine, mis voimaldab nihke (Bias) vaartust vahendada ilma olulisi enesevarjutuse probleeme 
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Nihke (Bias) vaartuse hoimdine vaiksena aitab kaasa varjude tapsusele, kuna suured nihke vaartused voivad pohjustada 
varjude kadumist vaiksematel kulgedel ning uleuldist varjude nihkumist. 

Keskmistatud klassikaline varjugeneraator ei tobta vaga hasti omavahel kattuvate kulgede puhul ning voib sel puhul ikkagi 
pohjustada nihkeprobleeme. 

Sellel varjude genereerimise algoritmil on jargmised seadistused: 

Suurus (Size) 

Suurus (Size) voib omada vaartust 512 kuni 10240. See maarab loodava varjukaardi lahutuse. Varjukaart maarab ara stseenis 
olevate varjude paiknemise. 

Naiteks kui valja Size vaartuseks on 1024, kirjutatakse valitud valgusti heidetavate varjude andmed 1024*1024 suuruse 
lahutusega ruudukujulisse puhvrisse. 

Mida suurem on suuruse (Size) vaartus, seda parema eraldusvoime ning tapsusega heidetakse varjud, eeldusel et ulejaanud 
valguse ja stseeni parameetrid jaavad samaks. See kasutab aga rohkem maluja protsessori tooaega. Kehtib ka vastupidine: 
mida vaiksem on suuruse (Size) vaartus, seda madalama kvaliteediga on varjud, kuid maluja protsessori tooaja vajadus on 
vaiksem. 

Lisaks valiku Size vaartusele mojutab kohtvalgusti puhverdatud varju kvaliteeti ka valgusti valguskoonuse valisnurga suurus 
(valguslaigu kuju paneeli Spot Shape suuruse lahter Size). 

Kui valguslaigu suurus (Size) kasvab, kahaneb heidetud varjude kvaliteet. Selle pohjus on see, et kui kohtvalgusti valgustatud 
ala suurust tosta (suurendades valguskoonuse nurka (Size)), venitatakse varjupuhvri pindala suuremaks, etsee kataks kogu 
valgustatud ala. 

Valguskoonuse nurga (Size) suurendamine ei muuda varjupuhvri eraldusvoimet ja seetottu varjude kvaliteet kannatab. Kui sa 
tahad, et varjude kvaliteet jaaks samaks, tuleb valguskoonuse laiust (Size) suurendades tosta ka varjupuhvri suurust (Size). 

Eelnevat voib luhidalt kokku votta nii: 

Varjude kvaliteedi sailitamiseks laia nurgaga kohtvalgusti puhul on vaja tosta varjupuhvri suurust (Size). Kehtib ka vastupidine: 
varjude kvaliteet on parem (teatava punktini), kui kohtvalguse valguslaik katab vaiksema ala. 

Filtri tuup (Filter Type) 

Kasti (Box), telgi (Tent)ja Gaussi (Gauss) tiiupi filtrid maaravad ara selle, millist algoritmi kasutada puhvervarjude 
sakisilumiseks. 

Need on otseselt seotud testkiirte (Samples) seadega: vaartuse 1 puhul on varjude filtrid valja lulitatud ning ukski neist ei avalda 
mitte mingisugust moju. 

Kast (Box) 

Puhverdatud varjude sakisilumine toimub kastifiltri abil. 

See on Blenderi originaalfilter. Kastifilteron upris madala kvaliteediga ning seda kasutatakse madala eraldusvoimega 
renderdusteks, kuna see jatab vaga teravad sakid. See filter kasutab ainult sama piksli piiresse langevaid puhvri 
andmeid, arvestamata umbritsevate pikslite vaartusi. Kastifilter on tihti kasulik nurklike objektide ning horisontaal- voi 
vertikaaltriipudega objektide jaoks. 

Telk (Tent) 

Puhverdatud varjude sakisilumine toimub telgi tuupi filtri abil. 

Telk on lihtne filter, mis annab terava tulemuse ja on uldiselt suureparane uldotstarbeline filter. See filter votab 
lopptulemuse arvutamisel arvesse ka umbritsevatesse pikslitele vastavaid puhvri vaartusi. 

Gaussi filter (Gauss) 

Puhveratud varjude sakisilumine toimub "Gaussi" filtri abil. 

See filter annab vaga pehme/uduse sakisilumise. Seetottu on see filter suureparane korge eraldusvoimega 
renderdusteks. 

Erinevate sakisilumisfi Itrite ning nende kasutusviiside kohta voib juurde lugeda renderdamise peatuki sakisilumise loigust . 
Testpunktid (Samples) 

Valja Samples vaartus voib olla 1 kuni 16. See number maarab varjukaartide arvutamisel iga piksli kohta arvutatavate 
testpunktide arvu. 

Korgema vaartuse puhul on valgusti poolt heidetud varjud filtreeritumad, siledamad ja parema sakisilumisega, ent nende 
arvutamiseks kulub rohkem aega ning arvuti malu. Sakisilumiseks kasutatava meetodi maarab see, kas filtriks on valitud kast 
(Box), telk (Tent) voi Gauss, nagu eelpool kirjeldatud. 

Kui testpunktide arvvaljal Samples on 1, siis on puhverdatud varjude sakisilumine valja lulitatud. 
Pehmus (Soft) 

Pehmuse valja Soft vaartus voib olla 1.0 kuni 100.0. See maarab, kui suurelt alalt puhverdatud varjude sakisilumiseks testpunkte 
voetakse. Mida suurem on pehmuse valja Soft vaartus, seda pehmem/sujuvam on sakisilumise tulemus heidetud varjude aartel. 

Andmepuhvreid (Sample Buffers) 

Andmepuhvrite valiku Sample Buffers vaartus voib olla kas 1, 4 voi 9, ning see maarab, kui mitutvarjupuhvritsakisilumisel 
kasutatakse. 

Seda valikut kasutatakse erijuhtudel, naiteks vaikeste liikuvate objektide puhul, mis heidavad vaga pisikesi varje (naiteks kiud). 
Uhe piksli laiuste varjude peal tootab sakisilumine halvasti ning puhvri suurendamine valikuga Buffer Size seda ei paranda. 

Selle valikuga on voimalik teha taiendav andmete keskmistamise etapp enne tavalise varjupuhvri sakisilumise algoritmi (selle, 
mida maaravad filtrid Box/Tent/Gauss ning valikud Samples ja Soft) rakendamist. 
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Vaikesatte 1 puhul on see valja liilitatud. 

Korgemad vaartused annavad iihtlasema sakisilumise, kuid vaata ette - valiku Sample Buffers vaartuse 4 korral kulutab 
Blender neli korda rohkem maluja protsessori tboaega, sestta peab arvutama nii palju varjupuhvreid. 



Korraparatu varjugeneraator 



▼ Shadow 


No Shadow 


Ray Shadow 
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Q This Layer Only 


Buffer Type: 


Q Only Shadow 
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Bias: 


1.000 
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Puhverdatud varju tiiubiks on maaratud 
korraparatu (Irregular) 



Korraparatu (Irregular) varjude genereerimise meetod heidab teravad ja tugevad varjud, mille paigutus on sama tapne kui kiirtejalituse 
meetodil heidetud varjudel. See meetod on vaga kiire, sest puhvrit saab genereerida paralleelselt mitmel protsessoril. 

Korraparatu varjugeneraator toetab labipaistvaid varje. Labipaistvate varjude puhul tuleb koigepealt maarata varjude satted selle 
objekti jaoks, millele vari langeb. (Material — > Shadow —> Cast Buffer Shadows (materjal -> varjud -> heida puhverdatud varje) ja 
Buffer Bias (puhvri nihe)) 

Siigav varjugeneraator 

[[File:25-Manual-Lighting-Lamps-Spot-Buf-Deep.png|thumb|313px|Puhverdatud varju tiiubiks on maaratud siigav (Deep)] Siigav 
(Deep) varjupuhver toetab labipaistvust ning kasutab paremaid filtreid, seda koike malu ning tootlusaja arvelt. 

Pakkimine (Compress): Siigava varjukaardi pakkimislavi. 



Uldised parameetrid 

Jargnevad satted on (ihised koigile puhverdatud varjude generaatoritele. 
Nihe (Bias) 

Nihke (Bias) vaartus vbib olla 0.001 kuni 5.0. Nihe lisab objekti ja selle poolt heidetud varjude asukohale vaikese nihke. See 
voib vahel olla vajalik selleks, et korrigeerida ebatapsusi arvutustes, mis maaravad, kas mingi osa objektist on varjus voi mitte. 

Nihke vaartuse kahandamine vahendab vahemaad objekti ja tema varju vahel. Kui nihke vaartus on liiga vaike, voivad objektil 
tekkida artefaktid nagu jooned ja interferentsimustrid. Seda nahtust nimetatakse tavaliselt "enesevarjutamiseks" ning valiku Bias 
(mis ongi selleks otstarbeks) vaartuse tbstmisega see tavaliselt kaob. 

Enesevarjutust voib eemaldada ka varjupuhvri suurust (Shadow Buffer Size) vbi varjupuhvri genereerimise meetodit vahetades: 
naiteks keskmistatud klassikaliseks (Classic-Halfway) voi korraparatuks (Irregular). 

Enesevarjutuse haired ilmnevad pigem kumeratel kui lamedatel pindadel. Seetbttu voib paljude kumerate pindadega stseeni 
puhul olla tarvilik valjade Bias voi Shadow Buffer Size vaartusi tosta. 

Liiga suur nihke (Bias) vaartus voib lisaks varjude objektist eemalenihutamisele pohjustada vaikeste objektide varjude taielikku 
kadumist. Sellisel puhul voib aidata valjade nihe (Bias), varjupuhvri suurus (Shadow Buffer Size) voi koonuse laius (Spot Size) 
vaartuste muutmine. 

Nihke tapishaalestus 

Nihke (Bias) vaartust saab saab iga materjali jaoks eraldi tapselt haalestada material konteksti Material varju paneelil Shadow asuva 
nihke liuguri Bias abil. Kui puhverdatud varjudega kohtvalgusti valgus langeb selle materjaliga objektile, korrutatakse varjupuhvri 
kasutamisel materjali nihke (Bias) vaartus valgusti nihke (Bias) vaartusega. Vaartused 0.0 ja 1.0 on uhevaarsed, kumbki ei muuda 
valgusti algse nihke (Bias) vaartust. 

Loike algus (Clip Start) ja loike lopp (Clip End) 

Kui stseeni lisatakse puhverdatud varjudega kohtvalgusti, ilmub 3D-vaates kohvalgusti tahisesse iiks lisajoon. 

Selle joone algus vastab valja Clip Start vaartusele ja lopp valja Clip End vaartusele. Valja Clip Start vaartus voib olla 0.1 kuni 
1000.0 ja valja Clip End vaartus voib olla 1.0 kuni 5000.0. Mblemad vaartused on Blenderi iihikutes (BU). 

Loike algus Clip Start maarab punkti, millest alates puhverdatud varjud saavad kohtvalgusti valguslaigus esineda. Koiki varje, 
mis voiksid langeda ettepoole seda punkti, ignoreeritakse ja ei arvutata. 

Loike lopp Clip End maarab punkti, millest alates kohtvalgusti valguslaigus enam puhverdatud varje ei heideta. Koiki varje, mis 
voiksid langeda tahapoole seda punkti, ignoreeritakse ja ei arvutata. 

Puhverdatud varjud saavad esineda ainult Clip Start ja Clip End vahelisel alal. 

Clip Start ja Clip End vaartuste muutmise abil saab maarata, millises alas varje heidetakse. Clip Start ja Clip End vahemiku 
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muutmine voib kiirendada renderdusaega, saasta malu ning muuta heidetavad varjud tapsemaks. 

Kohtvalgusti heidetud varjude kvaliteedi hoidmiseks voi tostmiseks tasub Clip Start ja Clip End vaartused reguleerida 
voimalikulttapselt vastama alale, kuhu varje heita soovitakse. Minimeerides Clip Start ja Clip End vaartustega maaratud 
vahemaad, vaheneb ka ala, kus varje arvutatakse ning nende kvaliteet on seetottu parem. 

Automaatne algusloige (Autoclip Start) ja automaatne lopploige (Autoclip End) 

Lisaks voimalusele maarata Clip Start ja Clip End vaartuseid puhverdatud varjudega ala piiramiseks, on voimalik Blenderil lasta 
need vaartused automaatselt valida. 

Blender teeb seda, maarates nahtavate tippude asukohad kohtvalgusti vaatepunktist lahtuvalt. 



Napunaited 

Mistahes Blenderi objektvoib 3D-vaates kaituda kaamerana. Nii on voimalik valida stseenis olev kohtvalgusti ning aktiveerida 
kaameravaade valgusti vaatepunktist kiirklahviga CtrlO NumPad. 
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Umber tostetud peatukki kohtvalqustid 
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Pindvalgus (Area) 

Pindvalgus (Area) simuleerib kiirgavat valguspinda - naiteks televiisoriekraani, kaupluse neoontahvlit, akent voi pilvist taevast. 
Valguspind heidab pehmete aartega varje, kasutades varju arvutamisel valguse allikatena kasutaja poolt maaratud ruudustiku punkte. 
See on vastandlik kunstlikele punktvalgustitele, mis heidavad teravate servadega varje. 

Valikud 




Uhised valikud 
Uhised valikud 

Vahemaa (Distance), valgusjoud (Energy) ja varvus (Colorv) 

Need satted on koigil valgustituupidel samad ning on lahemalt kirjeldatud peatiikis Valqusti parameetrid . 

NB! Vahemaa (Distance) vaartus mojutab {pindvalgusi palju suuremal maaral kui teisi valgustituupe. Enamasti saavad vahemaa 
(Distance) ulatuses paiknevad objektid lilesaritatud ning liigselt valgustatud. Parima tulemuse jaoks tuleks vahemaa (Distance) 
vaartus maarata natuke vaiksemaks kui kaugus valgustatava objektini. 

Gamma 

Valguse heleduse gammakorrektuur. Suuremad vaartused annavad suurema kontrasti ja kiirema valguse norgenemiskovera. 

Pindvalgusel ei ole norgenemiskovera satteid. Ta kasutab alati kauguse ruuduga poordvordelist norgenemiskoverat. Ainus viis 
pindvalguse norgenemiskoverat muuta on vahemaa (Distance) ja/voi Gamma satete kaudu. 

Ainult sellel kihil (This Layer Only), negatiivne (Negative), laige (Specular) ja hajusus (Diffuse) 

Need satted maaravad selle, kuidas valitud valgusti objekte mojutab, lahemalt on seda selgitatud peatukis Mida valgus mojutab . 

Varjud 

Pindvalgusti valimisel on varjude paneel Shadow jargmiste vaikesatetega: 
T Shadow 




Constant OMC Constant littered 



Thicshold: 0.001 



Adaptiivse QMC testkiirte generaatori 
(Adaptive QMC) satted 



Constant QMC ISffffTlffffl 



Varinaga uhtlase testkiirte generaatori 
(Constant Jittered) satted 



See paneel maarab kiirtejalitusega varjude satted. Loe nende kohta lahemalt altpoolt . 
Pinna kuju 

Pindvalguse kuju voib olla ruut (Square) voi ristkulik (Rectangle). 

▼ Area Shape 

r 




Ristkuliku (Rectangle) valikud 



Ruut (Square )/ri stkulik (Rectangle) 

Kiirgab valgust kas ruudu- voi ri stkuli kukujuli selt pinnalt 
Suurus (Size)/X-suurus (Size X)/Y-suurus (Size Y) 

Ruudu voi ristkuliku mootmed 

Kuju napunaited 

Pindvalguse sobiva kuju valimine aitab muuta loodavat stseeni usutavamaks. Naiteks void sa soovida sisestseenis simuleerida 
tuppa akna kaudu langevat valgust. Selle saavutamiseks voib asetada sobivate suuruse (Size X ja Size Y) vaartustega 
ri stkuli kukujulise (Rectangle) valguspinna akna taha vertikaalselt voi neoonvalguse simuleerimiseks horisontaalselt. 
Televiisoriekraani simuleerimiseks on tavaliselt vertikaalne ruudukujuline (Square) valguspind koige sobilikum. 
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Pindvalguse kiirtejalitusega varjud 




Adaptiivse QMC (Adaptive QMC) valikud 



Pindvalgus saab heita varje ainult kiirtejalituse meetodil. Kiirtejalitusega heidetud varjude valikud on samad mis teistel lambituupidel 
ning on tapsemalt kirjeldatud peatukis Kiirtejalituse parameetrid . Sellele lisaks on pindvalgusel moned eriparad, mida jargnevalt 
kirjeldame: 

Varju testkiired (Shadow samples) 

Testkiired (Samples) 

See parameeter tbotab samal viisil kui koigi teiste valgustite puhul, kuid ri stkuli kukujuli st (Rectangle) pindvalgust kasutades on 
testkiirte jaoks vastavalt pindvalguse tasandi telgedele kaks eraldi seadet: X-testkiired (Samples X) ja Y-testkiired (Samples Y). 

NB! Varinaga uhtlase testkiirte meetodi puhul (Constant Jittered) vastab see parameeter arvutuses kasutatavate tinglike lampide 
arvule. QMC algoritme kasutades kaitub see parameeter samamoodi nagu punkt-ja kohtvalgustite puhul. 

Testkiirte generaatorite tiiubid 

Adaptiivne kvaasi-Monte Carlo (Adaptive QMC ); Uhtlane kvaasi-Monte Carlo (Constant QMC) 
Neid uldisi satted kirjeldatakse peatukis Varjude parameetrid . 




Adaptive QMC Constant QMC 



S Umbra 8 Dither Q Jitter 

Varinaga uhtlase meetodi (Constant 
Jittered) parameetrid 

Varinaga uhtlane (Constant Jittered) 

Pindvalgusel on ka kolmandat tuupi testkiirte generaator Constant Jittered, mis simuleerib pigem valgustite rivi kui valguspinda. 
Sellel meetodil on jargmised parameetrid: taisvari (Umbra), virvtoonimine (Dither) ja varin (Jitter). 

Need parameetrid on kattesaadavad ainult varinaga uhtlase generaatori (Constant Jittered) puhul ja aitavad rohutada sellele 
valgustile omast pehmete varjude efekti (voimalike kvaliteedikadudega): 

Taisvari (Umbra) 

see parameeter suurendab taiesti varjus olevate alade varju tugevust. Valguse uleminek taisvarju ja taisvalguse vahel on 
kiirem (st varju aared on teravad). Selle parameetri moju nagemiseks peab testkiirte arv (Samples) olema vahemalt 2 voi 
suurem. 

Virvtoonimine (Dither) 

see parameeter laiendab testkiiri varjude servast kaugemale sarnaselt objekti servade sakisilumise nupule OSA. 
Virvtoonimine pehmendab kunstlikult varjude aari. Kui testkiirte arv (Samples) on seatud vaga madalaks, voivad 
tulemused olla kehvapoolsed, seetottu on virvtoonimist parem kasutada keskmiste valja Samples vaartustega. Korgete 
valja Samples vaartustega on virvtoonimine kasutu, kuna varjude servad on juba niigi pehmed. 

Varin (Jitter) 

See parameeter lisab varjudesse taustamura, et hajutada varjude servi, nihutades testkiiri omavahel pooljuhuslikes 
suundades. Taas kord pole see parameeter kasulik koos korgete valja Samples vaartustega, kuna mura voib pohjustada 
pildil margatavatteralisust. 



Tehnilised detailid 
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(a) (b) 




Pindvalguse toopohimote 

Pilt "Pindvalguse toopohimote" aitab moista pehmete varjude simuleerimise protsessi. 

Joonisel (a) on Blenderis defineeritud pindvalgusti. Kui valgusti on ruudukujuline, maarab varju pehmuse testkiirte Samples arv. 
Joonis (b) illustreerib ruudukujulist pindvalgust, mille varju ja kohtvalguse paneelil Shadow and Spot on testkiirte (Samples) arvuks 
seatud 3. 

Sellisel juhul kasitletakse pindvalgust 3><3 ruudustikuna, kus valgusallikas on paljundatud iga solme peale, andes kokku iiheksa 
valgustit. 

Naites (a) vordub valgusjoud (e) e/i ja naites (b) on iga uksiku valgusti valgusjoudE/ (vaigustite arv) . Iga tinglik valgusallikas 
heidab orna varju (vordeliselt oma valgusjouga) ning varjude omavaheline kattumine pohjustabki pehme varju (varjude kattumise ala 
on tumedam, uksiku varju ala heledam). 

Napunaited 

Pindvalguse suuruse (Size) muutmine ei mojuta valgustist kiirguva valguse tugevust. Seevastu valgusti skaala muutmine 3D-vaates 
kiirklahviga S voib aga valgustugevust oluliselt muuta. See on nonda programmeeritud selleks, et ka parast valgustuse detailset 
haalestamist oleks voimalik kogu stseeni mootkava muuta, ilma et valgustugevus selle all kannataks. Kui sa tahad muuta ainult 
pindvalguse suurust ilma valgustugevust muutmata, on tungivalt soovitatav kasutada valgusti suuruse (Size) parameetrit. 

Varinaga uhtlase (Constant Jittered) generaatori kasutamiseks aeglasel arvutil tootades on pehmete varjude simuleerimiseks kasulik 
seada testkiirte (Samples) arv voimalikult madalaks (naiteks 2) ning aktiveerida kas taisvarju (Umbra), virvtoonimise (Dither) ja/voi 
varina (Jitter) valikud. Siiski ei anna need parameetrid sama haid tulemusi kui korge testkiirte (Samples) arv. 
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Poolkeravalgusti paneel 

Poolkeravalgusti (Hemi) kiirgab valgust 180° poolkera koigist suundadest, simuleerides pilvise voi muidu uhtlase taeva poolt 
heidetavat valgust. Teisisonu kiirgab poolkeravalgusti valgust uhtlaselt helendava, kogu stseeni umbritseva poolkerana. 

Sarnaselt paikesevalgusele (Sun) pole ka poolkeravalgusti asukoht oluline. Tahtis on ainult valgusti suund. 

Poolkeravalgusti tahiseks stseenis on neli kaart, mis visualiseerivad poolkera kujulise kupli paigutust ruumis. Punktiirjoon poolkera 
sisemuses naitab suunda, kuhu kiirgab koige rohkem energiat. 

Seaded 

Valgusjoud (Energy) ja varvus (Color) 

Need satted on koigil valgustituupidel samad ning neid on lahemalt kirjeldatud peatukis Valgusti parameetrid . 

Kiht (Layer), negatiivne (Negative), laige (Specular) ja hajusus (Diffuse) 

Need satted maaravad selle, kuidas valitud valgusti objekte mojutab. Lahemalt on neid valikuid kirjeldatud peatukis Mida valgus 
mojutab . 

Poolkeravalgustil ei ole norgenemiskovera seadeid, ta kasutab alati konstantset norgenemiskoverat (st valgus ei norgene). 
Kuna see on ainus valgusti, mis ei jata varje, ei ole tema satetes varjude paneeli Shadow. 

Tehnilised detailid 




Poolkeravalgusti toopohimotte joonis 
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Paikesevalgus (Sun) 

Paike (Sun) heidab uhtlase tugevusega uhesuunalist valgust. 3D-vaates margitakse paikesevalguse allikas musta rongaga 
umbritsetud tapiga, millest valjuvad kiired, ja punktiirjoonega, mis margib valguse suunda. Seda suunda saab muuta, poorates 
paikesevalguse allikat (Sun) nagu tavalist objekti. Kuivord paikesevalgus on aga uhtlane ja uhesuunaline, ei mojuta tema asukoht 
stseenis renderdatud tulemust (valja arvatud juhul, kui sa kasutad "taeva ja atmosfaari" (Sky & atmosphere) valikuid). Paikesevalguse 
allika asukoht ei mojuta mitte midagi. 




Paikesevalguse paneel 
Uhised parameetrid 

Valgusjoud (Energy) ja varvus (Color) 

Need satted on koigil valgustituupidel samad ja neid on lahemalt kirjeldatud peatukis Valqusti parameetrid . 
Negatiivne (Negative), ainult sellel kihil (This Layer Only), laige (Specular ) ja hajusus (Diffuse) 

Need satted maaravad, milliseid objekti omadusi valgusallikas mojutab, nagu kirjeldatud peatukis Mida valgus mojutab . 

Paikesevalgusel ei ole norgenemiskovera seadeid, see kasutab alati konstantset norgenemist (stei norgene). 
Taeva & atmosfaari paneel 



▼ Sky & Atmosphere 






o 


Sun & Sky Presets 


PF 


Turbidity: 2.00 


Blending: 


Horizon. 






Taeva & atmosfaari paneel Sky & 
Atmosphere 

Atmosfaari ja labi selle paistva paikese valjanagemise maaramiseks on palju erinevaid satteid. Loe lahemalt peattikist Taevas ja 
atmosfaar . 

Varjude paneel 




Varjude paneel Shadow 

Paikesevalguse valimise jarel on varjude paneel Shadow and Spotjargmiste vaikesatetega: 



Paikese varjud kiirtejalitusega 
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▼ Shadow 


No Shadow 


Ray Shadow 


L i 


Q This Layer Only 




Q Only Shadow 


Sampling; 




f ' Samples: 1 


(_ Soft Size: 1.000 ") 


Adaptive QMC 


Constant OMC 


Threshold: 0.001 





Varjude paneel Shadow 



Paikesevalgus saab heita varje ainult kiirtejalituse meetodil. Paljud varjudega seotud valikud on siinkohal samad kui teistel 
lambituupidel ja neid on tapsemalt kirjeldatud peatukis Varjude omadused . 

Kiirtejalituse meetodil heidetud varjudega seotud valikud on samad mis teistel lambituupidel ja neid on tapsemalt kirjeldatud peatukis 
Kiirtejalituse parameetrid . 

Napunaited 

Paikesevalguse allikas voib olla vaga kaeparane avatud ruumis uhtlase paevavalguse saavutamiseks. 
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nosTaar 




Sun & Sky Presets ^ 





Turbidity: 2.00 



Horizon. 



k Brightness: 1.000 



Factor 1.000 ) ( Spread: 1.000 
Sun: 



SMPTE REC709 



Q Brightness: 1.000 
Exposure: 1.000 ); ( Size: 1.000 




Back Light 1.000 



Scattering: 



Sun: 1.000 


Inscattering: 1.000 


Distance: 1.000 ) 


Extinction: 1.000 J 



Taeva ja atmosfaari seadete paneel Sky & 
Atmosphere 

Selle paneeli valikute abil saab sisse lulitada reaalsettaevastja atmosfaari simuleerivad efektid: paikesekiirte hajumise kilomeetrite 
paksuses ohukihis. Naiteks kui paike on korgel, paistab taevas sinine (horisondi lahedal veidi valkjas). Kui paike on horisondi 
lahedal, on taevas tumesinine voi lillakas ja horisont muutub oranziks. Atmosfaari hajutav toime on eriti hasti nahtav norga udu voi vine 
korral: mida kaugemal mingi objekt on, seda rohkem "sulandub" tema varv helehalli tooni sisse... Mine ilusal soojal paeval loodusesse 
ja sa void seda jalgida. 

Selle efekti sisselulitamiseks tuleb kasutada aikesevalgust (Sun). Selle valgusti asukoht e\ ole oluline, rolli mangib hoopis tema 
suund, mis maarab kellaaja (st paikese suuna taevas). Alustuseks on soovitatav taastada paikesevalguse suuna vaikevaartus 
(kiirklahviga AltR voi sisestades igale teisenduse omaduste paneeli Transform Properties (N) suuna (Rotation) valjale X/Y/Z vaartuse 
0). See annab stseenile kena keskpaevase (troopikavoondi) paikese. 



Taeva ja atmosfaari efekti juures on olulised kaks nurka: "langemisnurk" (incidence) - nurk valguse suuna ja X-Ytasandi vahel. See 
maarab "kellaaja" (nagu sa voi eeldada, tahendab taisnurga all allapoole suunatud valgus "keskpaeva", taisnurga all alt iiles suunatud 
valgus "keskood" ja nii edasi...). Pobre umber Z-telje maarab paikese asukoha kaamera suhtes. 




Paikesevalguse allikast lahtuv punktiirjoon ("valgusjoon") loikub kaamera fookuspunktiga. 



Etomada selget pilti sellest, kus paike 3D-vaat.es kaamera suhtes asetseb, tuleks alati puuda saavutada seda, et valgustist lahtuv 
punkteeritud "valgusjoon" loikuks kaamera vaatevalja keskpunktiga (kaamera "fookusega"), nagu naidatud pildil: Paikesevalguse 
allikast lahtuv punktiirjoon ("valgusjoon") loikub kaamera fookuspunktiga. Sel viisil on kaameravaates (0 NumPad, keskmine pilt) naha, 
kus "virtuaalne" paike asetseb. 

On oluline moista, et valgusallika asukoht ei mangi efekti tekitamisel mingit rolli, ainus oluline parameeter on siin valguse suund. Sobiv 
asukoht voib lihtsaltaidata stseeni ulesehitamisel. 



Valikud 



Paikese ja taeva eelseadistused (Sun & Sky Presets) 

• Klassikaline (Classic): 

• Korb (Desert): 

• Maestik (Mountain): 



Taevas (Sky) 



Taevas (Sky) 

avab taeva satted ning kui see on sisse lulitatud, bob "taeva" koos "paikesega" ja sulandab selle taustaga vastavalt maailma 
(World) seadistustele. 

Hagusus (Turbidity) 

See on uldine sate, mis mojutab taevast, atmosfaari ja paikest. Mida madalam on selle parameetri vaartus, seda selgem on 
taevas. Suuremate vaartuste korral on taevas udune. Uldiselttekitavad madalad hagususe vaartused selge ja sinise taeva ning 
"vaikese" paikese. Suured vaartused muudavad taeva punakaks ning tekitavad paikese umber suure halo. NB! See on uks 
parameetritest, mis muudab paikesevalguse "intensiivsust". Vaata ka naiteid allpool. 



Taeva spetsiifilisemad parameetrid: 
Segamine (Blending) 
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• Esimene rippmenuu annab nimekirja erinevatest segunemisviisidest. Valitud segunemismeetod maarab selle, kuidas taevas ja 
paike segunevad maailma World satetes maaratud taustaga. Segunemismeetodid on samad, mida on kirjeldatud peatukis 
Varvide seqamissolm . 

• Maar (Factor) 

See parameeter maarab ara, kui palju taeva ja paikese efekti maailma taustale rakendatakse. 

Varviruum (Color space) 

Need nupud lubavad efekti rakendamise jaoks valida erinevaid varviruume: 

• CIE 

• REC709 

• SMPTE 

Saritus (Exposure) 

See lahter voimaldab muuta renderdatud taeva ja paikese saritust (vaartus 0.0 jatab sarituse korrigeerimata). 
Horisont (Horizon) 

• Heledus (Brightness) 

See parameeter maarab varvi heleduse silmapiiril. Tema vaartus voib olla vahemikus 0.0 kuni 10.0; madalamad 
vaartused muudavad silmapiiri tumedaks, suuremad heledaks. Vaata ka naiteid allpool. 

• Levimine (Spread) 

See parameeter maarab valguse levimise horisondil. Selle vaartus voib olla 0.0 kuni 10.0, vaikesed numbrid vahendavad 
valguse levikut silmapiiril, suured panevad silmapiiri valguse levima iile taeva. 

Paike (Sun) 

• Heledus (Brightness) 

Maarab paikese heleduse. Selle vaartus voib olla 0.0 kuni 10.0, madala vaartuse juures pole paikest naha ning suurte 
vaartuste korral on taevas naha ainult paike. 

• Suurus (Size) 

See parameeter maarab paikese suuruse. Selle vaartus voib olla 0.0 kuni 10.0, kuid pane tahele, et madalamad 
vaartused annavad suurema paikese ning suuremad vaartused vaiksema. Paikese iildine heledus jaab siiski samaks 
(nagu seadistatud parameetriga heledus (Brightness), seetottu mida suurem on paike (mida vaiksem on suurus (Size)), 
seda rohkem paike "haihtub" taevasse (ja vastupidi). 

• Taustavalgus (Back Light) 

See parameeter loob paikesele hajusa taustavalguse: mida korgem on selle vaartus, seda rohkem on paikese umber 
valgust. Selle vaartus voib olla -1.0 kuni 1.0. Negatiivsed vaartused ei lisa paikese umber valgust. 



Atmosfaar (Atmosphere) 

Atmosfaar (Atmosphere) 

See valik lulitab sisse atmosfaari satted. Atmosfaar ei muuda tausta, ent simuleerib atmosfaaris esinevaid nahtusi: 
paikesevalguse hajumist, valguse norgenemist... 

Valgustugevus (Intensity) 

• Paike (Sun) 

See parameeter maarab paikese valgustugevuse. Selle vaartus voib olla 0.0 kuni 10.0. Korgemad vaartused muudavad 
kaugemad objektid sinisemaks. 

• Vahemaa (Distance) 

Selle kordaja abil teisendatakse Blenderi uhikud atmosfaariefektide jaoks sisukatesse suurustesse. Voimalikud 
vaartused algavad nullist, korged vaartused lisavad stseenile kollast valgust. 

Hajumine (Scattering) 

• Sisse hajumine (Inscattering) 

Selle parameetri abil saab vahendada kaamera ja stseeni objektide vahelisse atmosfaari sisse hajunud valguse hulka. 
Selle vaartus peaks olema 1.0, kuid seda voib muuta huvitavate (ja ebarealistlike) tulemuste saamiseks. 

• Neeldumine (Extinction) 

Selle parameetri abil saab vahendada stseenis olevatelt objektidelt lahtuva valguse neeldumist. Selle parameetri, nagu ka 
sisse hajumise vaartus peaks olema 1.0, kuid seda voib muuta, madalamad vaartused vahendavad neeldumist. 
Voimalikud vaartused on 0.0 kuni 1.0. 



Naited 
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Koigepealt vaatame, millised tagajarjed on paikese suuna muutmisel: 




Paike otse pea kohal 
(keskpaev). 




Paike sugaval "maa all 
(keskoo). 





Paike veidi horisondi kohal Paike veidi horisondi taga 

(paikeseloojang). (videvik). 

Erinevad paikese suunad. Suurus (Sun Size) 5.0, ulejaanud vaikesatted. 
Naidetes kasutatud 2.4 versiooni .blend-fail. 



Erinevate parameetrite moju (naidetes kasutatud seda 2.4 .blend-faili) : 




Hagusus (Turbidity): 5.0. Hagusus (Turbidity): 10.0. 

Hagususe (Turbidity) erinevad vaartused, ulejaanud vaikesatted. 



Taevas (Sky) 





Silmapiiri heledus (Horizon 
Brightness): 0.0. 



Silmapiiri heledus (Horizon 
Brightness): 0.85. 





Silmapiiri heledus (Horizon 



Silmapiiri heledus (Horizon 
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Brightness): 1.04. Brightness): 1.13. 

Silmapiiri heleduse (Horizon Brightness) erinevad vaartused, ulejaanud vaikesatted. 





Silmapiiri levimine (Horizon 
Spread): 0.7. 



Silmapiiri levimine (Horizon 
Spread): 1.2. 





Silmapiiri levimine (Horizon 
Spread): 2.2. 



Silmapiiri levimine (Horizon 
Spread): 5.0. 



Erinevad silmapiiri levimise (Horizon Spread) vaartused, ulejaanud vaikesatted. 
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Erinevad paikese suuruse (Sun Size) vaartused, ulejaanud vaikesatted. 




Taustavalgus (Back Light): - 
1.0. 




Taustavalgus (Back Light): 
0.33. 




Taustavalgus (Back Light): - 
0.33. 




Taustavalgus (Back Light): 
1.0. 



Erinevad taustavalguse (Back Light) vaartused, paikese heleduse (Sun Bright) vaartus 2.5, ulejaanud vaikesatted. 



Atmosfaar (Atmosphere) 

Koigil jargnevatel renderdustel on horisontaalse heleduse (Hor.Bright) vaartus 0.2 ja paikese heleduse (Sun Bright) vaartus 2.0. 





Sisse hajumine Sisse hajumine 

(Inscattering): 0.1. (Inscattering): 0.33. 
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Sisse hajumine Sisse hajumine 

(Inscattering): 0.66. (Inscattering): 1.0. 

Erinevad sissehajumise Inscattering vaartused, ulejaanud vaikesatted. 




Erinevad neeldumise Extinction vaartused, ulejaanud vaikesatted. 






Vahemaa (Distance): 3.0. Vahemaa (Distance): 4.0. 
Erinevad vahemaa Distance vaartused, ulejaanud vaikesatted. 



Napunaited ja piirangud 

Et paike oleks alati suunatud kaamera keskmesse, void sa lisada paikese objektile trajektooripiiraja (TrackTo) . seades sihiks 
kaamera ning suunatud teljeks ("To") -Z-telje. (Vertikaalseks teljeks ("Up") sobivad nii X kui Y). Nii saab paikese korguse ja suuna 
muutmiseks renderdatud pildil lihtsalt muuta paikese asukohta, valguse suund muutub automaatselt trajektooripiiraja tottu. Liikuva 
kaamera puhul tuleks paikesele lisada ka asukoha kopeerija (Copy Location Constraint) , seades sihiks kaamera ning lulitades sisse 
valiku nihe (Offset). Nii ei muutu paikese valguse suund kaamera liikumise tottu. 

Kasutades segamismeetodina vaikesattena antud liitmist (Add), tuleks maailma varviks maarata vaga tume sinine, et obstseenid 
naeksid oiged valja. 

See efekttootab hasti poolkeravalgusti (Hemi) voi kaudvarjudega, mis lisavad veidi heledust paikese varjudesse. 
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Atmosfaari algoritm annab praegu peegelduste ja murdumiste puhul valesid tulemusi ning tootab ainultlabipaistmatutel pindadel. 
Selle arendamine jatkub jargmistes Blenderi versioonides. 
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Tsiteerides Wikipediat on valqusvihkude seletus: 

«Ruumiline valgus on 3D-arvutigraafikas kasutatav meetod renderdatud stseenile valgusefektide lisamiseks. See muudab 
ruumi labivad valguskiired vaatajale nahtavaks. Naide ruumilisest valgusest on labi avatud akna ruumi tungivad 
paikesekiired, 3D-renderduses tuntud ka kui "God Rays" (jumala kiired). Moiste ise naib parinevat kinematograafiast, kuid 
on nuud laialdaselt kasutusel 3D-modelleerimises ja renderdamises, eriti 3D-arvutimangudes. 

Ruumilise valguse kasutamisel model leeritakse valgusallikast lahtuv valguskoonus labipaistva ruumilise objektina (mis on 
siis selle valguse "mahuti"). Selle tulemusena on voimalik kujutada, kuidas valgusallikast lahtuvad kiired labivad seda 
mahutit taitvat kolmemodtmelist ainekogumit (naiteks udu, tolm, suits voi aur) just nagu reaalses maailmas. » 

Klassikaline naide on liikuv prozektor mille valgus paistab kuljelt helendava liikuva valguskoonusena. 

Vaikimisi Blender valgusallikatele valgusvihke ei modelleeri. Naiteks kui Blenderis valgustada midagi kohtvalgustiga (Spot), naed sa 
valgustatud objekte ja porandat nende umber, kuid mitte helendavat vihku, mis lahtub valgusallikast ja suundub teel hajudes objektide 
poole. 

Reaalses maailmas tekitab helendava vihu valguse hajumine onus leiduvatel osakestel: osa sellest hajunud valgusest jo uab vaataja 
silma ning tekitab mulje helendavast vihust voi triibust. Valguse hajumist on Blenderis voimalik simuleerida mitmel viisil, kuid ukski 
neist pole vaikimisi sisse lulitatud. 

Kohtvalgusti (Spot Light) on ainus Blenderi valgusallikas, mis saab tekitada valgusvihke (kuigi osasid paikesevalguse (Sun) "taeva ja 
atmosfaari" efekte voib ka lugeda valgusvihkudeks). 

Naide 

Blenderi animatsioon kohtvalqustist. 
[video link] 

Vaata ka 

• Udu 

• Suits 

• Ruumilised materjalid 
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Kaudvari (Ambient Occlusion) 

Kaudvari (AO) on keeruline kiirtejalitusel pohinev arvutus, mis simuleerib pehmeid uldvalguse varje, voltsides (luues sarnase efekti 
ilma tapset fuiisikalist mehhanismi jargimata) tajutava pimeduse sisenurkades, vore loikepunktides, vagudes ja pragudes ning mujal, 
kus uldvalguse juurdepaas on piiratud voi blokeeritud. 

Reaalses maailmas sellist asja nagu kaudvari ei eksisteeri. See onfuusikaliselt ebatapne (kuid uldiselt hea valjanagemisega) 
renderdustrikk. Selle toopohimote on luua iga objekti kulge umbritseva tipu umber poolkera, maarata kindlaks, milline osa sellest 
poolkeraston teiste objektide poolt varjatud, ja varjutada piksleid vastavalt. 

Valgusega pole kaudvarjul mitte mingit pistmist. See on puhtalt renderdustrikk, mis naeb hea valja, kuna tavaliselt on ka reaalses 
maailmas uksteisele lahedal asuvad pinnad (nagu vaikesed praod) varjude ning neisse koguneva mustuse tottu siledatest pindadest 
tumedamad. 

Kaudvari ei simuleeri valguse porkamist voi objektidest labikumamist, vaid hindab voimalikku tulemust ligilahedaselt. Selle tottu 
tootab kaudvari ka siis, kui stseenis ei ole iihtegi valgustit. Ainult kaudvarju kasutamine on upris vilets viis stseeni "valgustamiseks". 

Kaudvarju kasutamiseks peab renderduskonteksti Render varjutuspaneelis Shading olema sisse lulitatud kiirtejalitus (Ray Tracing). 

) Panels Io1®B^]qTh] 
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Maailma (World) paneel esiletostetud 
uldvalguse varviliuguritega (Blender 2.4). 



Uldvalguse (Ambient) varviliugurid tuleb seadistada vastavalt oma soovile. Vaikesattena on maailma uldvalguse varviks must, 
simuleerides keskoist keldritelektrikatkestuse ajal. Musta kasutamine uldvalguse varvina tumestab koiki varve. Hea keskpaevane 
vabaohuvarv on RGB (0.9, 0.9, 0.8) - paikeseline helekollane varv helgel, ent mitte kiiskaval paeval. 
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Kaudvarju (Amb Occ) paneel, 
meetodi valik (Blender 2.4). 



Faktor (Factor) 

Kaudvarju tugevus - liitmis- voi lahutamistehte korrutaja. 



Kaudvari komposiiditakse renderdamise kaigus. Kasutusel on kolm segunemisviisi: 



Liitmine (Add) 

Piksel saab valgust soltuvalt tokestamata kiirte arvust. Stseen on heledam. See simuleerib uldvalgustust. 



Korrutamine (Multiply) 

Pinna heledus korrutatakse kaudvarjuga, muutes objektid tumedamaks. 



Note 

Valides segunemisviisiks korrutamise (Multiply), peab stseenis olema ka valgusallikaid, muidu paistab koik kottpime. Olejaanud 
segunemisviiside puhul paistab stseen valgustatud isegi valgustite puudumisel, piisab kaudvarju efektist. Kuigi vahel peetakse 
kaudvarju kiireks stseeni valgustamise viisiks, on ainult selle kasutamise tulemus lame ja sumbe nagu pilvisel paeval. Enamikel 
juhtudel on parim viis valgustada stseen Blenderis leiduvate standardvalgustitega ning sellele lisaks aktiveerida kaudvari korrutamise 
segunemisviisiga ("Multiply"), et lisada detaile ja vaikevarje. 



Satted kaudvarju kvaliteedi reguleerimiseks on kogumispaneelis (Gather). Need satted kehtivad ka keskkonnavalgustusele ja 
kaudsele valgustusele. 

Kaudvarjul on kaks peamist arvutusmeetodit: kiirtejalitus (Raytrace) ning hindamine (Approximate). 
Kiirtejalitus 
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Entignl.0 

Kaudvarju (Amb Occ) paneel, 
Kiirtejalituse meetod 
(Raytrace) (Blender 2.4). 

Kiirtejalituse meetod (Raytrace) annab tapsema, ent ka murarikkama (teralisema) tulemuse. Pikema renderdusaja arvelt on siiski 
voimalik saavutada peaaegu muravaba pilt. See on ainus voimalus taeva tekstuuri varvide kasutamiseks. 

Proovide arv (Samples) 

Objekti varjutuse maaramiseks kasutatav kiirte arv. Suurem proovide arv annab pikema renderdusaja arvelt sujuvama ja 
tapsema tulemuse. Vaikesate 5 on tavaliselt piisav eelvaadeteks. Tegelik kasutatavate kiirte arv on selle numbri ruut (Samples 
vaartus 5tahendab 25 kasutatud kiirt). Kiired heidetakse poolkera suunas pseudojuhusliku mustrina (mille maaravad allpool 
kirjeldatud proovide votmise meetodid). Selle tulemusena voib korvutiasetsevatel pikslitel olla erinev varjutusaste, kui just katses 
kasutatavate kiirte arv ei ole piisavalt suur usaldusvaarse statistilise keskmise leidmiseks. 



A 




a 


W t| 














f 














Kaudvari proovide arvu 


Kaudvari proovide arvu 


Kaudvari proovide arvu 



(Samples) vaartusega 3. 



(Samples) vaartusega 6. 



(Samples) vaartusega 12. 



Varjutusproovide votmiseks on kolm standardvalikut: 
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Uhtlase kvaasi-Monte Carlo 
meetodiga (Constant QMC) 
proovid. 

Uhtlane kvaasi-Monte Carlo (Constant QMC) 

Tavaline kvaasi-Monte Carlo meetod, mis annab uhtlaseltja juhuslikultjaotatud kiired. 
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Adaptiivne varjutus Monte 
Carlo algoritmi meetodil 
Adaptive QMC. 



Adaptiivne kvaasi-Monte Carlo (Adaptive QMC) 

Taiendatud QMC versioon, mis hindab, kas osasid katseandmeid voib arvutusest valja jatta, soltuvaltjargmistest satetest: 

Lavi (Threshold) 

See maarab piiri, millest allpool katsepunkt maaratakse taiesti tokestatuks ("must") voi tokestamatuks ("valge"), ning 
rohkem proove ei arvutata. 
Kiirusega kohandamine (Adapt to Speed) 

See vahendab kaudvarju proovide hulka kiiresti liikuvate pikslite puhul. Kuna see kasutab kiirusvektori (Vector) 
renderduskaiku (Render Pass), peab see olema sisse lulitatud (loe lahemalt renderduskaikude peatukist ). 

QMC algoritmi meetodist 

Loe Quasi-Monte Carlo meetodist lisa ka kiirtejalituse meetodil heidetud varjude peatukist . 



Varinaga uhtlane (Constant Jittered) 

See on ajalooline katseandmete kogumise meetod, mis kipub tekitama kindlasuunalisi artefakte. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 456 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) -Tehnilised detailid Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Kitsendamine (Bias) 

Proovikiirte kogumise kupli (poolkera) alusnurk (radiaanides) muudetakse kitsamaks (kuppel ei ole enam poolkera - 
tema ristloige ei ole enam poolring, vaid ringjoone kaar nurgaga "pi - Bias" ). 

Kitsenduse abil saab kontrollida, kui siledad on "silutud" normaalidega vored kaudvarjuga renderduses. Kuna kaudvarju 
arvutamiseks kasutatakse tegelikku, tahulist voret, voivad kaudvarjus isegi "silutud" tipunormaalidega objektidel 
kulgedevahelised nurgad paistma hakata. See juhtub tanu kaudvarju proovikiirte votmise meetodile, mida saab 
kitsendamise liuguriga Bias kontrollida. Pane tahele, et kuigi see voib juhtuda ka QMC meetodi puhul, on ta oluliselt 
silmatorkavam varinaga uhtlase (Constant Jittered) proovide votmise meetodi puhul. Ja igal juhul ei ole QMC meetodi 
puhul ka voimalik kitsenduse (Bias) valikut kasutada... 
Norgenemine (Attenuation) 

Tokestuse arvutamise kiirte pikkus. Mida pikem on see vahemaa, seda suurem moju on kaugel asuval geomeetrial 
kaudvarjule. Suur kauguse (Distance) vaartus tahendab ka seda, et renderdusmootor peab tokestavaid objekte otsima 
suuremaltalalt- seetottu hoiab madalam vaartus kokku renderdusaega ning tuleks optimeerida nii vaikeseks, kui 
soovitud efekti saavutamiseks vahegi voimalik. 
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Kaudvarju (Amb Occ) paneel, 
ligilahedase hindamise 
meetod Approximate. 

Ligilahedase hindamise meetod (Approximate) annab sama renderdusaja puhul palju siledama tulemuse, kuid nagu ka nimi utleb, on 
tegu ainult kiirtejalituse meetodi ligilahedase jaljendamisega, mis voib tekitada pildidefekte ning pole voimeline kasutama taeva 
tekstuuri pohivarvina. 

Ligilahedase hindamise meetod kipub tihtipeale objekte uleliia varjutama. Selle valtimiseks on meetodil kaks teineteisttaiendavat 
lisavalikut: 

Kaigud (Passes) 

Eeltootluse kaikude arv 0 (ilma eeltootluseta) kuni 10. Ma ei tea, mida see eeltootlus tapselt teeb... 
Viga (Error) 

See on ligilahedase hindamise meetodi veasallivuse tegur (teisisonu maksimaalne lubatud erinevus ligilahedaselt hinnatud ja 
tapselt arvutatud tulemuse vahel). Mida madalam on selle vaartus, seda aeglasem on renderdusprotsess, ent seda tapsemad 
tulemused. Vaartus voib olla 0.0 kuni 10.0, vaikesattena 0.250. 

Pikslite puhvermalu (Pixel Cache) 

Puhvermalu jatab juba arvutatud pikslite vaartused meelde ning kasutab seda naaberpikslite interpoleerimiseks. See valik 
muudab renderdusprotsessi kiiremaks ning uldiseltei vahenda nahtavalt pildi kvaliteeti. 

Parandus (Correction) 

Korrigeeriv tegur liigse varjutuse vahendamiseks. Selle vaartus voib ollaO.O (ilma korrektuurita) kuni 1.0. 



Uhised parameetrid 

Norgenemiskover (Falloff) 

Kui see on aktiveeritud, siis tokestavate objektide kaugus mojutab varjude "sugavust". See tahendab, et mida kaugemal on 
tokestav objekt, seda heledam on selle "vari". See efekt ilmneb ainult siis, kui tugevuse lahtri Strength vaartus on suurem kui 0.0. 
See efekt matkib valguse hajumist atmosfaaris... 

Tugevus (Strength) 

See vaartus maarab varjude norgenemise kiiruse, kui Use Falloff on sisse lulitatud. Mida korgem on selle vaartus, seda 
luhemad on varjud tanu kiiremale norgenemisele (naiteks tolmusemas keskkonnas). Vaartus voib olla 0.0 (vaikesate, 
norgenemist ei toimu) kuni 10.0. 
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Tehnilised detailid 

Kaudvarju arvutatakse pinna punktidest valjuvate kiirtejargi, lugedes, kui paljud neistjouavad taevasse ja kui paljusid tokestab moni 
teine objekt. 

Valguse maarteatud punktis on vordeline sellega, kui palju sellest punktist lahtuvaid kiiri jouab taevani. Igast pinna punktist 
vallandatakse poolkerana koikides suundades teatud arv kiiri. Kui kiir tabab mond teist pinda (on tokestatud), loetakse seda kiirt 
varjuks, vastasel juhul loetakse kiirt valguseks. "Valguse-" ja "varjukiirte" suhtarv maarabki lahtepunktis asuva piksli heleduse. 

Napunaited 

Kaudvari on kiirtejalituse meetodil pohinev tehnika (vahemalt kasutades kiirtejalituse (Raytrace) meetodit), seetottu on ta aeganoudev 
protsess. Lisaks sellele soltub joudlus ka ruumi jaotamise puu (octree) suurusest, loe lahemalt renderdamise peatukist . 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 458 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Tehnilised detailid 



Keskkonna valgus (Environment Lighting) 



Blender ET wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Keskkonnavalgus annab valgust igast suunast. Valgus arvutatakse kiirtejalituse meetodil, mida kasutatakse ka kaudvarju (Ambient 
Occlusion) puhul. Erinevus seisneb selles, et keskkonnavalgus votab arvesse materjali varjutuse satete all olevat keskkonna 
(ambient) parameetrit, mis maarab selle, palju uldvalgust/varvust materjal vastu votab. Samuti saad sa valida keskkonna varvuse 
allika (valge, taeva varv, taeva tekstuur) ja valgusjou. 

Proovi molemat satet samaaegselt kasutada, et paremat globaalset valgustust saavutada. 

See on sobivvalistseenide valgustuses taeva simuleerimiseks. Keskkonnavalgus voib tihtipeale olla upris murarikas. 
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Enne kui opid materjale tohusalt kasutama, pead moistma, kuidas simuleeritavad valgused ja pinnad omavahel Blenderi 
renderdusmootoris labi saavad ning kuidas materjali satted neid suhteid maaravad. Selle mootori suviti tundmine aitab sul sellest 
viimast votta. 

Blenderiga loodud renderdatud pilton stseeni projektsioon kujuteldavale pinnale nimega vaatetasand. Vaatetasand on sarnane 
tavalise kaamera filmilindile voi inimese silma kepikestele ja kolvikestele, kuid reaalse valguse asemel votab see vastu simuleeritud 
valgust. 

Stseenist pildi renderdamiseks peame me koigepealt kindlaks tegema, milline valgus igale vaatetasandi punktile jouab. Parima 
vastuse saamiseks tuleks tommata sirge joon (simuleeritud valguskiir) tagasi labi selle vaatepinna punkti ja labi fookuspunkti 
(kaamera asukoht), kuni see jouab mingi stseenis oleva renderdatava pinnani; seejarel saame maarata, milline valgus tollele punktile 
langeks. 

Selle pinna omadused ning valguse langusnurk utlevad meile, kui palju valgusest mooda vaatenurka edasi peegeldataks (vt pilti 
Renderdusmootori pohiprintsiibid. ). 




Renderable 
Surface 

Renderdusmootori pohiprintsiibid. 



Igal pinna punktil toimivad kaks lihtsatfenomeni, kui sellele langeb valguskiir: hajumine (diffusion) ja laikepeegeldus (specular 
reflection). Hajusus ja laikepeegeldus erinevad ukteisest peamiselt selle poolest, milline on nende suhe valguse langusnurga ja 
peegeldatava valguse nurga vahel. 

Objekti varjutamine (ehk varv) votab renderdamise ajal arvesse baasvarvi (mida mojutavad hajusus ja laikepeegeldus) ning valguse 
intensiivsust. 

Blenderi sisseehitatud kiirtejalituse kasutamisel voivad toimida ka muud (ja keerulisemad) nahtused. Kiirtejalitusega peegelduste 
puhul annab pinna see punkt, millele valguskiir langes, edasi seda umbritseva keskkonna varvi, vastavalt materjali peegelduse 
vaartusele (mis segab kokku baasvarvi ja umbritseva keskkonna varvi) ning vaatenurgale. 

Teisalt annab see punkt, millele valguskiir langes, kiirtejalitusega valguse murdumise puhul edasi enda taha jaava keskkonna varvi 
vastavalt materjali labipaistvuse vaartusele (segades kokku baasvarvi ja taustakeskkonna oma voimalike filtreerimisvaartustega) ja 
voimaliku materjali murdumise vaartuse, mis muudab vaatenurka. 

Renderdamise ajal soltub valguskiire poolt valgustatud objekti varjutamine loomulikult koigi nende nahtuste koosmojust. Renderdatud 
objekti valimus soltub paljudest omavahel seotud seadistustest: 

• Maailm (keskkonna varv (Ambient color), kiirgavus (Radiosity), kaudvari (Ambient Occlusion)) 

• Valgustid 

• Materjali satted (kaasa arvatud keskkond, kiirgavus ning koik teised tolle kontekstpaneeli seaded) 

• Tekstuur(id) ja see, kuidas nad on omavahel segatud 

• Materjalisolmed 

• Kaamera 

• Vaatenurk 

• Vaatele ette jaavad ja poollabipaistvad takistused 

• Varjud teistelt labipaistmatutelt/labipaistvatelt objektidelt 

• Renderdussatted 

• Objekti mootmed (pinnajagamine soltub mootmetest) 

• Objekti kuju (murdumised, Fresneli efektid) 

Varjutajad (Shaders) 

Materjalidel voib olla vaga erinevaid omadusi. Nende kombinatsioon maarab selle, milline on materjali valimus ning kuidas varjutaja 
renderdamisel kaitub. 

Hajusvarjutus (Diffuse Shading) 

Esimese sammuna lisa hajusvarjutuse info. Hajusvarjutust naed mattide voi poolmattide objektide puhul voi pindadel, millel pole 
heleduse laike. See kujutab pinna mikroskoopilisi erisusi, mis paiskavad sisse tuleva valguse vaga erinevate nurkade all laiali. 

Laikevarjutus (Specular Shading) 

Arvutigraafikas saad sa objekte laike (specularity) abil laikima panna. Laige kujutab eredate objektide peegeldusi, mis monda pinda 
tabavad. On oluline markida, et tavaparaselt pole laikelaigud valguste tegelikud peegeldused. Kuna valgustid on tavaliselt palju 
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Peegelduvus (Reflectivity) 

Et nana toeliseid umbritsevate objektide peegeldusi, saavad varjutajad olla kiirtejalituse (raytracing) nimelise tehnika abil 
peegeldavad. Kiirtejalitus heidab kaamerast virtuaalseid kiiri ning jalitab siis seda, kuhu need peegelduvatelt objektidelt porgates 
valja jouavad. Mitte koik peegeldused ei ole taiuslikud nagu peegel voi kroomitud kera. Varjutajad saavad simuleerida ebataiuslikke 
peegeldusi, mis muudavad peegeldatud pildi uduseks. See on renderdusmootoritele aga raske, sest vajab suurt hulka arvutusi. 

Labipaistvus (Transparency) 

Paljud pinnad on labipaistvad voi pooleldi labipaistvad. Varjutaja voib luua labipaistvust, vahendades lihtsalt oma katvust, mille 
tulemusena paistavad tagumised objektid labi, kuid labipaistavad objektid tootavad harva sedamoodi. Ka labipaistvus saab 
kasutada kiirtejalitust. Enamus labipaistvaid objekte tekitavad murdumist ehk refraktsiooni (refraction), mis tahistab valguskiirte 
painutamist, kui need erinevate refraktsiooni indeksiga (index of refraction, IOR) objekte labivad. Taida klaas veega ja vaata, kuidas 
refraktsioon toimib. Labipaistvust saab samuti uduseks muuta, nagu jaaklaasi voi monede plastpakendite puhul. Udused 
refraktsioonid nagu udused peegeldusedki on protsessorinoudlikud. 

Labikumavus (Translucency) 

Kui materjal on voimeline valgust labi laskma, aga see paiskub sedavord palju laiali, et udune labipaistvus ei ole enam praktiline, 
voivad varjutajad simuleerida labikumavust. Labikumavus on hea ohukeste objektide, naiteks lehtede, paberi voi lillede puhul. 
Arvutigraafikas arvutatakse labikumavuse jaoks pinna tagumise kulje varjutus ning see, kuidas valgus teisele kuljele edasi liigub. 
Paksemate objektide puhul on soovitatav kasutada pinna sisehajumist. 

Pinna sisehajumine (Subsurface Scattering) 

Pinna sisehajumine (Subsurface Scattering ehk sss) on efekt, mis saab simuleerida orgaanilisi materjale, mille puhul valgus suudab 
pinnast labi tungida, kuid hakkab pinna all porkuma ja paiskub laiali ning valjub teises kohas. See on tuupiline selliste asjade puhul 
nagu inimnahk, kuunlad, juust, viinamarjad, marmorjms. Pinna sisehajumine saab muuta materjalid tukk maad realistlikumaks, kuid 
see voib nouda vaga suurt renderdaja joudlust. 

Hoogumine (Incandescence) 

Moned objektid on voi naivad valgusallikatena (nt lambipirn voi teleekraan). Selle saavutamiseks tuleb varjutaja info hulka vahendada. 
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Uue materjali loomine 

BB 

I© 

rai * New 

Materjali menuu. 

Uue objektiga ei seota uhtki materjali. Vajutades nupule t^?, sisened sa varjutamise konteksti ning ilmub materjali nuppude aken. 
Antud hetkel peaks see aken olema peaaegu tiihi. 

Uut materjali saab lisada, kasutades pildil Uue materjali lisamine naidatud nuppu. Valida saab jargmiste variantide vahel: 




Uue materjali lisamine. 



Add New 

Lisa uus materjal ning lingi see aktiivse objekti voi objekti andmetega. Nagu teistegi andmeblokkide puhul, nimetab Blender uue 

materjali automaatselt Material.001-ks ning jatkab nummerdamist sealt edasi. 

Materjalidele selgete nimede andmine on vaga hea mote, eriti kui neid lingitakse mitmete objektidega. 




Materjali jagamine mone teise objektiga 




Olemasoleva materjali valimine. 
Vali olemasolev materjal 



Vali nimekirjastjuba olemasolev materjal. 




Olemasoleva materjali rippmenuu 



Blender on ehitatud nii, et saaksid koike taaskasutada, sealhulgas ka materjalide satteid erinevate objektide vahel. Duplikaat 
materjalide loomise asemel saad lihtsalt uuesti kasutada juba olemasolevat materjali. Selleks on kaks voimalust: 



Kui vore on valitud, vajuta materjali nimest vasakule jaavale kerale. Hupiknimekiri naitab sulle koiki olemasolevaid materjale. 
Neist mone kasutamiseks tuleb lihtsalt sellel klopsata. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 462 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) -Tehnilised detailid Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



I IM 








New 





ivory 

metal -copper 
metal -gold 
metal -silver 
plaster 
wood-oak 
wood palm 
wood pine 



Olemasolevate 
materjalide nimekiri 



wood -oak 

wood-palm 

wood-pine 



,' J wood 



Filtreeritud nimekiri 



• Blenderi versiooni 2.5 uuenduseks on materjalide nimekirja all olev otsinguvali. Sisestades sinna naiteks sona "puu", 
filtreeritakse koigi olemasolevate materjalide nimekirja, nii et naidatakse ainult nimes sona "puu" kasutavaid materjale. 



• 3D-vaates olles saad kiirelt linkida koik valitud objektid aktiivse objekti materjali ning teiste aspektidega, vajutades CtrlL. See 
on vaga kasulik, kui soovid suurt hulka objekte panna kasutama sama materjali; lihtsaltvali need ning seejarel objekt, millel juba 
on soovitud materjal, vajuta CtrlL ja lingi nad selle "ulemobjektiga". 

Materjali linkimine objekti voi objekti andmetega 




Materjal objekti voi 
objekt andmetega 
linkimine 



Materjali saab linkida objekti voi objekti andmetega. 
Palun laiendage seda osa. 



Materjali valikud 

Kui objektiga on lingitud juba vahemalt uks materjal, ilmub palju uusi paneele, mille abil saad materjali varjutamisttapsemaltjuhtida. 
Koigi paneelide kasutamist seletatakse jargmises osas . 

Eelvaate paneel puiiab sulle naidata. millise tulemuse saab varjutajat erinevat tuupi lihtsate geomeetriliste kujundite peal kasutades. 
Su nuppude akna paigutusest olenevalt voivad moned paneelid olla kinni. 
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Materjali eelvaade 
Mode: Koik reziimid 

Panel: Shading/Material kontekst -> Preview 
Kirjeldus 

Eelvaate paneel tekitab aktiivsest materjalist ja selle omadustest kiire visuaaliseeringu (k.a selle varjutajad (Shaders), 
varviuleminekud (Ramps), peegelduse labipaistvuse omadused (Mirror Transp) ja tekstuurid (Textures)). Eelvaade pakub mitmeid 
erinevaid kujundeid, mis tulevad uute varjutajate loomisel kasuks: monede varjutajate puhul (nagu need, mis kasutavad ulemineku 
(Ramp) varve voi hajususvarjutajaid nagu Minnaert'i), on vaja suhteliselt keerulisi voi spetsiifilisi eelvaate kujundeid, et aru saada, kas 
ehitatav varjutaja taidab oma ulesannet. 

Valikud 

Lame XYtasapind 

Kasulik lamedate objektide nagu seinte, paberite jms tekstuuride ja materjalide loomisel. 

Kera 

Kasulik kerakujuliste objektide tekstuuride ja materjalide eelvaatamiseks, aga samuti metallide ja teiste valgust 
murdvate/labipaistvate materjalide eelvaatamiseks (seda tanu oma ruudulisele taustale). 

Kuup 

Kasulik kuubikujuliste objektide tekstuuride ja materjalide eelvaatamiseks, aga samuti protseduuritekstuuride ehitamiseks. 
Kasutab ruudulisttausta. 
Pardik 

Kasulik orgaaniliste voi keerulistel mitteprimitiiwormidel pohinevate objektide tekstuuride ja materjalide eelvaatamiseks. 
Kasutab ruudulisttausta. 
Karvad 

Kasulik kiudjate objektide nagu rohu, karvade, sulgede ja juuste tekstuuride ja materjalide eelvaatamiseks. Kasutab ruudulist 
tausta. 
Suur kera taevaga 

Kasulik kerakujuliste objektide tekstuuride ja materjalide eelvaatamiseks, kuid samuti metallide ja teiste peegeldavate 
materjalide ehitamiseks (tanu gradientsele taeva taustale). 
Eelvaade kasutab silumist (oversampling) 

Olgu valitud milline eelvaade tahes, kasutab see parema kvaliteedi saavutamiseks silumist. Lulita see valik valja, kui su arvuti on 
aeglane voi vana. 

Naited 




1ml 








1 ? 1 

i i 




\tf,\ 




m 






Tasapinnaline eelvaade. Kera eelvaade. 



Kuubi eelvaade. 




Pardiku eelvaade. 



Karva eelvaade. 



Kera ja taeva eelvaade. 
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Materjalid 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Shading/Material kontekst — > Material 

Materjale saab objektide (ja objekti and mete) kulge linkida varjutuse/materjali kontekstimenuiis materjalide paneelil. Siit saad hallata, 
kuidas materjalid objektide/vorede/jms kulge lingitakse, ning materjali selle teistes paneelides muutmiseks aktiveerida. 

Kontekst i men uu 




Lisatud materjal objekti rezii mis 



Materjali menuu ulemises aares olevikoonide nimekiri seletab, millises kontekstis materjali parajasti muudetakse. Ulalolevas naites 
on materjal Material lingitud objektiga Cube, mis on omakorda lingitud stseeniga Scene. 

Vasakul oleva noopnoela sumbolit sisse voi valja lulitades saab Blenderit kaskida naidata ainult valitud materjali voi muuta paneeli 
sisu vastavalt kontekstile. 



Materjalide pesad 




Kopeerimise ja kleepimise rippmenuu 

Kui materjal on lingitud voi loodud, saab lisada materjalipesi ning aktiveeruvad lisavalikud: 

• + mark 

Lisa uus materjalipesa voi kopeeri valitud rida 

• - mark 

Eemalda valitud materjalipesa 

• Nool alia 

Kopeeri ja kleebi valitud materjali rida 



Mitmikmaterjalid 

Voredele saab lisada rohkem kui uhe materjali. Materjalid laotatakse kulje (face) pohiselt, nagu on kirjas mitmikmaterjalide lehel. 
Muutmisreziimis ilmuvad jargnevad tooriistad: 

Assign (maara) 

Maara valitud materjali rida valitud tippudele 
Select (vali) 

Valitakse valitud materjali rea tipud 
Deselect (tuhista valik) 

Tuhistab valitud materjali rea tippude valiku 



Materjalide nimetamine ja linkimine 

Material's name field (materjali nime vali) 

klopsa valjal ,kui tahad materjali nime muuta 
Number of users (kasutajate arv; NB! numbriline vali) 

Objektide voi objekti andmete arv, mis seda materjali kasutab. Materjal on erinevate objektidega korraga lingitud ning selle 

muutmisel uuendatakse koiki objekte. Sellele numbrile klopsamisel tehakse 'uhe kasutajaga koopia', mis duplitseerib materjali; 

uus materjal on lingitud ainult aktiivse objekti/objekti andmetega. 



F (Fake user, voltskasutaja) 

Annab materjalile 'voltskasutaja', etantud materjali andmeblokk salvestataks .blend-faili ka siis, kui sel reaalsed kasutajad 

puuduvad. 
Plussmark 

Lisa uus materjal. 
X-mark 
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Eemalda link sellele materjalile. 
Nodes (solmed) 

Maarab selle materjali materjalisolme nuudliks ning mitte alluma materjali/varvi uleminekute/varjutajate satetele. 




Lingi materjal 
objekti voi objekti 
andmetega 

Andmebloki lingid 

Linkimise hupikmenuus on kaks valikut: andmed (Data) ja objekt (Object). Need kaks menuuvalikut maaravad, kas materjal on 
lingitud objekti voi andmetega: vore (viimasel juhul) voi koverad voi nurbid vms. Andmete menuuvalik maarab, et materjal 
lingitakse vore andmeblokiga, mis omakorda on lingitud objekti andmeblokiga. Objekti menuuvalik maarab, et materjal 
lingitakse otse objekti andmeblokiga. 

Sellel on loomulikulttagajarjed. Naiteks voivad erinevad objektid jagada sama andmeblokki. Kuna see andmeblokk maarab 
objekti kuju, siis iga sellele muutmisreziimis tehtud muudatus kajastub koigil seda kasutavatel objektidel. Lisaks jagavad koik 
seda voret jagavad objektid ka selle vore andmebloki kulge lingitud asju. Seega, kui materjal on lingitud vore kulge, jagavad 
seda koik objektid. 

Teisaltaga, kui materjal on lingitud otse objekti andmeblokiga, siis voivad teised objektid ikkagi sama voret jagada, kuid 
omada teisi materjale. Luhike seletus: kui materjal on seotud objektiga, voib sul olla mitu eksemplari samadest objekti 
andmetest, mis kasutavad erinevaid materjale. Kui materjal on lingitud vore andmetega, ei saa sama voret kasutavad objektid 
erinevaid materjale kasutada. 

Materjali tuiip 




t!^ Material | 2 | F | <£>|S$] 


Data « 




Wire Volume 


Halo 





Muutmisreziimis lisatud materjal 

Need lulitid utlevad Blenderile, kuhu materjal renderdusjarjestuses asetub ning milliseid materjali aspekte tuleb renderdada. 

Surface (pind) 

renderda objekti pinnana 
Wire (traat) 

renderda kiilgede servad traatidena (kiirejalituses seda ei toetata) 
Volume (maht) 

renderda objekt mahuna. Vaata mahte 

Halo 

renderda objekt halo osakestena. Vaata halosid 



Materjali omaduste iilevaade 

Materjali omaduste koikide paneelide kasutamine on ara toodud jargmises osas. 
Pind- ja traatmaterjalid 

Pindmaterjalid on materjalide koige tavalisem tuup. Nad vastavad kindlaksmaaratud pinnaga objektidele. 

Traatmaterjalid muudavad lihtsalt koik objekti servad varrasteks, mis seejarel muutuvad renderdatavateks, kuid kasutavad 
pindmaterjalidega samu seadeid. 

Eelvaade (Preview) 

See on valitud materjali eelvade, mis on laotatud uhele mitmest erinevast objektist. 

• Tasapind 

• Kera 

• Kuup 

• Pardik 

• Karvad 

• Suur kera koos taevaga 
Hajusus (Diffuse) 

Hajusvarjutamine simuleerib valguse langemist pinnale ning sellelt uuesti laias nurgas eemale porkamist. Saad maarata 
hajusvarjutamise varvi ning selle, millist mudelit kasutatakse hajususe arvutamiseks. 
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Laige (Specular) 

Laige simuleerib valgusallikate peegeldusi, mis naevad sageli valja naguteravad heledad laigud. Saad maarata 
laikevarjutamise varvi ning selle, millist mudelit kasutatakse laike arvutamiseks. 

Varjutamine (Shading) 

• Emit (kiirgavus) 

Lisab lisavalgustuse, otsekui materjal helendaks. 

• Ambient (keskkond) 

Maarab, palju globaalsest uldvalgusest materjal vastu votab 

• Translucency (labikumavus) 

Palju tagumise kulje varjutusest labi paistab. Sellega simuleeritakse pehmeid objekte nagu lehed voi paber. 

• Shadeless (varjutamata) 

Lulitab varjutamise arvutamise valja, nii et nahtavale jaab ainult varvi informatsioon. See tekitab materjalist pohimotteliselt 
"pinna varjutaja" 

• Tangent Shading (tangensvarjutus) 

Kasutab tavalise varjutuse asemel materjali tangentsiaalvektoreid (puutujat); anisotroopsete varjutusefektide jaoks (nt pehme 
karvja lihvitud metall). See varjutus lisandus Blended versioonis 2.42, vaata ka karvarenderduse satteid allpool asuvas menuus 
ning osakeste susteemide menuus. 

• Cubic Interpolation (kuupinterpolatsioon) 

Kasutab hajususe vaartuste jaoks kuupinterpolatsioone, mis annavad sujuvama ulemineku heledate ja tumedate alade vahel. 

Labipaistvus (Transparency) 

Maarab omadused objektidele, millest valgus voib labi paista 
Peegeldus (Mirror) 

Siitsaad maarata omadused objektidele, mis peegeldavad 
Pinna sisehajuvus (Subsurface Scattering) 

Pinna sisehajuvus simuleerib pisut labipaistvaid objekte, millesse valgus siseneb, porkab ringi ja valjub seejarel erinevast kohast. 
Naiteks kuunlad, inimese nahk, juustjne. 

Karv (Strand) 

Neid satteid kasutatakse juuste ja karva materjalide renderdamiseks. 
Valikud (Options) 

• Traceable (jalitatav) 

Lubab materjalil peegelduste ja murdumiste arvutamise jaoks kasutada kiirtejalitust. 

• Full Oversampling (taielik silumine) 

Sunnib materjali koigi silumiskaikude jaoks taielikku varjutust ja tekstuure renderdama. 

• Sky(tevas) 

Renderdab materjali ilma alfata, vahetades tausta taeva vastu 

• Use Mist (kasuta udu) 
Kasutab selle materjali puhul udu. 

• Invert Z Depth (poora Z-sugavus tagurpidi) 
Renderdab materjali kuljed pahempidise Z-puhvriga. 

• Z Offset (Z-ni he) 

Kasutades Z-sugavuse umberpbbramist, tahistab see koigi z-vaartuste tehislikku nihet. 

• Light Group (valgusgrupp) 

Piira materjali valgusarvutused mone kindla valgustite grupiga 

• Exclusive (ainuvalgus) 

Materjal kasutab ainult seda valgusgruppi 
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• Face Textures (kuljetekstuurid) 

Asendab objekti alusvarvi kulgedele maaratud pilttekstuuride varviga. 

• Face Textures Alpha (kuljetekstuuri labipaistvus) 

Asendab objekti algse labipaistvuse kulgedele maaratud pilttekstuuride labipaistvusega. 

• Vertex Color Paint (tipuvarvid) 
Asendab objekti alusvarvi tippude varviga. 

• Vertex Color Light (tipuvarvi valgus) 
Lisab tippude varvi kui lisavalguse. 

• Object Color (objekti varv) 

Moduleeri tulemus objektipohise varviga. 

Vari (Shadow) 

• Receive (vota vastu) 

Lubab materjalil votta vastu teiste objektide poolt heidetud varje 

• Receive Transparent (vota vastu labipaistvat) 

Lubab objektil votta vastu teiste labipaistvate objektide poolt heidetud labipaistvaid varje. 

• Cast Only (ainult heida varju) 

Sunnib selle materjaliga objekte ainult varju heitma ja ise renderdustes mitte nahtaval olema. 

• Casting Alpha (heitmise labipaistvus) 

Maarab heidetava varju labipaistvus. Kasutatakse ebaregulaarsete ja sugawarju puhvritega. 

• Shadows Only (ainult varjud) 

Renderdab varje kui materjali labipaistvuse vaartusi, muutes seelabi ainult materjali varjus olevad alad nahtavaks. 

• Shadow Only Type (ainult varju tuup) 

Maarab nende varjude tiiubi, mida kasutatakse, kui Ainult varjud (Shadows Only) on sisse lulitatud 

• Shadowand Distance (vari ja kaugus) 

• ShadowOnly (ainult vari) 

• Shadows and Shading (varjud ja varjutamine) 

• Cast Buffer Shadow (heida puhvervari) 

Lubab materjalil heita puhvervarjudega lampide varje. 

• Buffer Bias (puhvri lavi) 

Faktor, millega varjupuhvrit korrutada. 

• Auto Ray Bias (automaatkiire lavi) 

Ei tekita silutud normaalidega pindadel kiirtejalitusega saadud varjudes vigu 

• Ray Bias (kiire lavi) 

Varju kiirtejalituse lavendi vaartus, et hoida a ra varju piirile tekkivad artefaktid. 

• Cast Approximate (ligikaudne vari) 

Luba materjalidel ligilahedase kaudvarju kasutamise puhul varju heita. 

Mahtmaterjalid 

Mahtmaterjalid kujutavad ennast vaikeste osakestega taidetud mahte nagu pilved voi suits. Nad erinevad tavamaterjalidestoluliselt, 
kuid neist raagitakse lahemalt mahu lehel . 

Halomaterjalid 

Halomaterjalid renderdavad iga objekti punkti (vertex) sarava tapina. See on vaga kasulik osakese efektide voi objektiivi peegelduse 
simuleerimiseks. Nendest raagitakse lahemalt halo lehel . 
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Tipuqrupid 




Tipugruppide menuu objekti andmete kontekstis 




§°§Group.001 
a°° Group 



3f 5ort Vertex Groups 
'fel Copy Vertex Group 
dS, Copy Vertex Groups to Linked 
E & Copy Vertex Group to Selected 
W <-> Mirror Vertex Group 



Weight: 1.000 



Tipugruppide sorteerimise/kopeerimise 
rippmenuu 

Materjale ei maarata mitte tipugruppidele, vaid otse tippudele. Seega on vajalik siduda tipugrupid vorega, et neile erinevaid materjale 
maarata, kuid samas on tipugrupid lihtne viis materjalide maaramise korraldamiseks. 



Tipugruppide haldamine 



Uusi tipugruppe saab lihtsalt lisada, vajutades olemasolevate tipugruppide korval olevat + marki; nende eemaldamiseks tuleb 
vajutada sealsamas gruppide korval olevat - marki. Uued grupid lisatakse nimekirja. Tipugruppe on lihtne hallata: 

1 . Dies- ja allanooled liigutavad valitud tipugruppi nimekirjas tiles ja alia. 

2. Rippmenuus on nimekirjas olevate tipugruppide sorteerimiseks ja kopeerimiseks veel mitu erinevat voimalust. 
Vaikimisi nimetab Blender tipugrupid jarjekorras Group, Group.001 jne. Iga tipugruppi saab nimevalja abil umber nimetada. 



Tippude maaramine tipugruppi 



Tippe ei lisata tipugruppi automaatselt. Valitud tippude tipugruppi lisamiseks voi nende eemaldamiseks kasuta lisamise (Assign) ja 
eemaldamise (Remove) nuppe. 

Kui tipud lisatakse tipugruppi, maarab Blender neile kaalu vaartuse Weight — erinevatele tippudele erineva kaalu maaramine on 
paljudel juhtudel vaga kasulik, kuid materjalide puhul see moju ei avalda. 

Saad alati tipugruppe nuppude Select ja Deselect abil valida ning seda valikuttuhistada. 
Tippudele materjalide maaramine 




Wire Volume Halo 



Materjalide menuu muutmisreziimis 

Muutmisreziimis saad materjalide menuu kaudu maaramise nupu Assign abil maarata valitud materjali valitud tippudele. Pane tahele, 
et see tbotab koigi teiste materjali lahtrite puhul peale esimest. 

Et naha, millistele tippudele on materjal maaratud, kasuta valimise (Select) ja valiku tuhistamise (Deselect) nuppe. 
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Mode: Koik reziimid 

Panel: Varjutamise/materjali kontekst (Shading/Material) -» Hajuta (Diffuse) 

Lihtsalt oeldes maarab hajusvarjutaja (Diffuse Shader) materjali uldise varvuse, kui sellele paistab valgus. Enamik reaalsust 
matkivaid varjutajaid annavad tulemuseks sujuva varvide ulemineku heledasttumedaks, mis ulatub koige tugevamalt valgustatud 
punktist enim varjus olevate piirkondadeni; Blenderis on olemas ka mitmete eriefektide jaoks moeldud varjutajaid. 

Seaded 

Koigil hajusvarjutajatel on jargmised satted: 

Color (varv) 

Materjali aluseks olev hajuv varv 
Intensity (intensiivsus) 

Varjutaja heledus voi tapsemalt oeldes langeva valgusenergia hulk, mis reaalselt hajutatuna kaamera suunas peegeldub. 
Tehnilised detailid 

Pindadele langev valgus kiirgub hajususe fenomenist tulenevalt laiali, see tahendab, et seda saadetakse koigis suundades edasi 
isotroopselt. See omakorda tahendab, et kaamera naeb sellelt pinnapunktilttulevat valguse hulka oma paiknemispunktist soltumatult 
uht moodi. Sellest tulenevalt ongi hajutatud valgus vaatenurgast soltumatu. Loomulikult soltub pinnale langeva valguse hulk hetke 
valguse langusnurgast. Kui enamus pinnale langevast valgusest peegeldatakse hajutatult, on pinnal matt valimus (vt pilti Hajutamise 
nahtuse kaigus edasi kumatav valgus.). 



Viewing 
Plane 




Renderable 
Surface 

Hajutamise nahtuse kaigus edasi kumatav valgus. 
Markus 

Monede varjutajate nimed voivad tunduda veidrad — traditsiooniliselt nimetatakse neid inimeste jargi, kes need mudelid leiutasid. 

Lambert 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Varjutamise/materjali kontekst (Shading/Material) -» Varjutajad (Shaders) 




Lamberti varjutaja 



See on Blenderi va ike varjutaja ning hea universaalne tooloom. 

Johann Heinrich Lambert (1 728-1 777) 

oli Sveitsi matemaatik, fuusik ja astronoom, kes avaldas toid valguse peegeldumise kohta, millest olulisim on seadus Beer- 
Lamberti seadus , mis sonastab valguse neeldumise seaduse. 

Seaded 

Sellel varjutajal on olemas ainult vaikeparameeter, mis maarab, kui palju valgust peegeldub. Vaikevaartus on 0.8, et voimaldada 
vajadusel teha heledamaid objekte. 
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Lamberti hajusvarjutaja satted. 



Oren-Nayar 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Varjutamise/materjali kontekst (Shading/Material) -» Varjutajad (Shaders) 




Oren-Nayari varjutaja 



Oren-Nayar votab hajutamise fenomenile monevarra 'fuusikalisema' lahenemisnurga ning arvestab ka pinna mikroskoopilise 
ka red use maara. 

Michael Oren ja Shree K. Nayar 

nende peeqelduvuse mudel . mis arendati valja 1990. aastate algul, on Lamberti seaduse uldistus ning seda kasutatakse 
arvutigraafikas laialdaselt. 

Seaded 

Roughness (karedus) 

Pinna kareduse ja seega kiirguva hajusvalguse maar 




Oren-Nayari hajusvarjutaja 
satted. 



Multifilmi (Toon) 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Varjutamise/materjali kontekst (Shading/Material) —> Varjutajad {Shaders) 




Multifilmi varjutaja (Toon), erinevad laiked 
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Multifilmi varjutaja (Toon) variatsioonid 



Multifilmi varjutaja ei pohine fuusikal, sestsee pole loodud reaalsuse matkimiseks, vaid multifilmilikku tselluloidlehtede stiili 
jaljendama, kus valguse ja varju vahel on selged piirid ning valgustatud/varjatud alad on uhtlased. 

Seaded 

Size (suurus) 

Valgustatud ala suurus 
Smooth (si led us) 

Valguse ja varju piiri pehmus 




Multifilmi hajusvarjutaja 
satted. 



Minnaert 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Varjutamise/materjali kontekst (Shading/Material) -» Varjutajad (Shaders) 




Minnaerti varjutaja 



Minnaert tumendab tavalise Lamberti varjutaja osi; kui tumeduse (Darkness) vaartus on 1 , saad tapselt sama tulemuse kui Lamberti 
varjutajast. Korgem tumeduse parameeter tumendab objekti keskkohta (seda, millega ta vaataja poole on). Madalam tumeduse 
parameetri vaartus muudab objekti servad heledamaksja annab sellele kergelt sametja valimuse. 

Marcel Minnaert (1 893-1 970) 

oli Belgia astronoom, keda huvitasid atmosfaari mojud valgusele ja piltidele ning kes avaldas 1954. aastal raamatu pealkirjaga 
Valguse ja varvi kaitumine vabas onus. 

Seaded 

Darknesss (tumedus) 

'Valgustatud' alade tumedus (suurem vaartus) voi valgusallikast eemale ulatuvate servade tumedus (madalam vaartus). 




Minnaerti hajusvarjutaja 
seaded. 



Fresnel 

Mode: Koik reziimid 
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Fresneli varjutaja, erinevad laiked 

Fresneli varjutaja puhul soltub peegeldatud hajusvalguse hulk valguse langemisnurgast, st valgusallika suunast. Alad, mis on suunatud 
otse valgusallika poole, naivad tumedatena; alad, mis on valgusallikaga risti, muutuvad heledamaks. 

Augustin-Jean Fresnel (1788-1827) oli Prantsuse fuusik, kes panustas oluliselt lainetel pohineva optika juurutamisse. 

Seaded 

Fresnel 

Fresneli efekti tugevus, maksimum on 5.0. 
Factor (fa ktor) 

Sissesegatava Fresneli faktori sulatusfaktor, maksimum on 5.0. 




Fresneli hajusvarjutaja 
seaded. 
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Laike varjutajad (Specular Shaders) 



Mode: Koik reziimid 



Panel: Varjutamise/materjali kontekst (Shading/Material) -» Varjutajad (Shaders) 



Kirjeldus 



Laike varjutajad loovad heledaid saravaid laike, mida naeb enamasti laikivatel pindadel ning mis jaljendavad seelabi valgusallikate 
peegeldusi. Erinevalt hajusvarjutajatest soltub laike varjutamine vaatenurgast. Vastavalt Snelli seadusele peegeldatakse laikivale 
pinnale langev valgus edasi nurga all, mis vastab valguse langemise nurgale (soltuvalt pinnanormaalist) ning seetottu on vaatenurk 
vaga oluline. 

Markus 

Oluline on rohutada, et laikepeegelduse nahtus, millest selles peatukis raagitakse, ei ole sama mis peeglist nahtav peegeldus, vaid 
vastab pigem saravatele laikudele, mida laikival pinnal naeme. Kui soovid saavutada toelisi peeglilaadseid peegeldusi, pead 
kasutama Blenderile sisseehitatud kiirtejalitajat. Loe selle kohta kasutusjuhendi RENDERDAMISE osast. 

Seaded 

Koik laike varjutajad jagavad kahte uhist satet: 

Specular color (laike varv) 

Laikelaigu varv 
Intensity (intensiivsus) 

Laikelaigu intensiivsus ehk heledus. Selle parameetri vaartus on vahemikus [0-1]. 

Tulemusena on materjalil vahemalt kaks erinevat varvi: hajususe ja laike oma. Laike varv on tavaliselt puhas valge (sama "punas 
valge" nagu peegeldatud valgusallikas), kuid seda saab erinevate efektide saavutamiseks muuta (nt metallidel on varvilised 
laikelaigud). 

Tehnilised andmed 



Laikepeegeldus. 

Reaalsuses tekivad nii hajusus kui ka laike peegeldus tapselt sama valguse hajumise seaduse tagajarjel. Hajusus domineerib 
pindadel, mis sisaldavad palju valguse lainepikkusest soltuvaid erinevaid vaikesemoodulisi konarusi, nii et igalt pisikeselt pinnatukilt, 
millel on pinna kaldenurgas kas voi tillukesed erinevused, peegeldatakse valgust edasi erinevates suunades. 

Kuid laikepeegeldus domineerib pinnal, mis on valguse lainepikkuse suhtes sile. See tahendab, et igalt pinna punktilt laiali paisatud 
kiired on suunatud koik enam-vahem samas suunas ning mitte hajusalt laiali. Seega on kusimus detailide mastaabis. Kui 
pinnakaredus on palju vaiksem kui langeva valguse lainepikkus, naib pind olevat sile ning tootab peeglina. 

Kareduse mootkava ja valguse lainepikkuse vahekorda moista on keeruline: proovi ette kujutada palli (utleme naiteks sentimeetrise 
diameetriga): kui viskad selle vastu lihvimata maakividest seina (mille konarused on detsimeetrise labimooduga), porkab pall igal 
viskel erinevat moodi ning see kaob sul peagi ara! Kui aga viskad seda vastu betoonseina (mille konarused on umbes millimeetri 
suurused), void porkenurka kergesti ette aimata, sest see jargib (enam-vahem!) samu reegleid nagu valguse peegeldumine. 



Viewing 
Plane 




Renderable 
Surface 



CookTorr 



Mode: Koik reziimid 



Panel: Varjutamise/materjali kontekst (Shading/Material) -> Varjutajad (Shaders) 
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CookTorri varjutaja (Lambert 0.8) 



Kirjeldus 



CookTorr (Cook-Torrance) on algeline laikevarjutaja, mis tuleb koige rohkem kasuks laikivate plastpindade loomisel. See on natuke 
optimeeritum versioon Phongi varjutajast. 

Robert L. Cook (Lucasfilm) ja Kenneth E. Torrance (Cornelli Ulikool) 

Oma 1982. a artiklis A Reflectance Model for Computer Graphics (PDF) kirjeldasid nad "uut peegeldamise mudelit arvutiga 
sunteesitud piltide renderdamiseks" ning kasutasid seda mudelit metalli ja plasti simuleerimiseks. 



Valikud 



Hardness (tugevus) 
Laikelaigu suurus 



Phong 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Varjutamise/materjali kontekst (Shading/Material) -> Varjutajad (Shaders) 




Phongi varjutaja (Lambert 0.8) 
Kirjeldus 

Phong on algeline varjutaja, mis sarnaneb CookTorriga, kuid on parem naha ja orgaaniliste pindade jaoks 

Bui Tuonq Phong ( 1 942-1 975) 

oli Vietnamis sundinud arvutigraafika pioneer, kes tootas valja esimese laikenahtuste simuleerimise alqoritmi. Tema mudel 
sisaldas lisaks laikelaikudele ka komponente hajumise ja uldvalguse jaoks. 

Valikud 

Hardness (tugevus) 
Laikelaigu suurus 

Planeedi atmosfaar 

Tanu oma hagususele sobib see varjutaja hasti planeeti umbritseva atmosfaari jaljendamiseks. Lisa planeedi umber temast natuke 
suurem kera. Kasuta selle materjalina Phongi laikevarjutajat. Maara selle alfa vaga madalaks (0.05), hajusus nulliks, tugevus 
madalaks (5), kuid laige korgeks (1). 

Blinn 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Varjutamise/materjali kontekst (Shading/Material) — > Varjutajad {Shaders) 
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Blinni varjutaja (Oren-Nayari intensiivsus 0.8, 



karedus 0.5) 
Kirjeldus 

Blinn on rohkem 'fuusikaline' laikevarjutaja, mida kasutatakse sageli koos Oren-Nayari hajusvarjutajaga. Seda saab paremini 
kohandada, kuna lisab varem mainitud kolmele neljanda sattena refraktsiooniindeksi (IOR, index of refraction). 

James F. Blinn 

tootas NASA Reaktiivjoudude Laboratooriumis ning sai kuulsaks tanu toole Carl Sagani teledokumentaalis Kosmos (Cosmos). 
Mudel, mida ta oma 1 977. a artiklis Models of Light Reflection for Computer Synthesized Pictures (PDF) kirjeldas, sisaldas 
muudatusi laike intensiivsuses soltuvalt valguse suunast ning pinnale tapsemalt paigutuvate laikelaikude arvutust. 

Valikud 

Hardness (tugevus) 

Laikelaigu suurus. Blinni varjutajaga saab teha vaiksemaid laikelaike kui Phongi voi CookTorriga. 

IOR 

Kiirte murdumise indeks (Index of Refraction). Seda parameetrit ei kasutata tegelikultmaterjali labivate valguskiirte murdumise 
arvutamiseks (selleks vajaksime kiirtejalitajat), vaid selleks, et Snelli seadust kasutades tapselt valja arvutada laikepeegelduse 
intensiivsus ja ulatus. 



Multifilmi ( Toon) 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Varjutamise/materjali kontekst (Shading/Material) — Varjutajad (Shaders) 




Multifilmi laikevarjutaja (kasutab multifilmi 
hajusust, mille intensiivsus on 0.8, ning suurus 
ja siledus on uhesugused) 



Kirjeldus 

Multifilmi laikevarjutaja vastab multifilmi hajususe varjutajale. Selle eesmargiks on luua teravaid uhtlase kujuga multifilmi likke 
laikelaike. 

Valikud 

Size (suurus) 

Laikelaigu suurus 
Smooth (siledus) 

Laikelaigu aarte pehmus 

Vihje 

Multifilmi varjutajat saab paremini seadistada varviuleminekuid (Color Ramps) kasutades. 

Wardlso 

Mode: Koik reziimid 
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Wardlso varjutaja 



Kirjeldus 

Wardlso on paindlik la ike varjutaja, mis on kasulik metalli ja plasti jaljendamiseks. 
Gregory J. Ward 

arendas valja suhteliselt lihtsa mudeli, mis vastas pohilisematele fuusikaseadustele. Oma 1992. a artiklis Measuring and 
modeling anisotropic reflection tutvustas Ward kahesuunalise peegeldumise jagunemise funktsiooni (BRDF, Bidirectional 
Reflectance Distribution Function), mida sestpeale arvutigraafikas laialdaselt kasutatakse, kuna selle parameetreid on lihtne 
maarata. Tema mudel suudab kirjeldada nii isotroopseid (valguse suunast soltumatuid) kui ka anisotroopseid (suunast 
soltuvaid) pindasid. Blenderis kutsutakse Wardi laikevarjutajat ikka veel Wardi isotroopseks, kuigi tegelikult on see 
anisotroopne. (PDF ) 

Valikud 

Slope (kaldenurk) 

Standardne pinna kaldenurga halve. See parameeter, mida tunti varem ruutkeskmise ehk rms-vaartusena, maarab 
pohimotteliselt laikelaigu suuruse, kuid kasutab selleks teistsugust meetodit kui teised laikevarjutajat. Seetottu on tulemuseks 
aarmiseltteravad laigud. 
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Uldvalguse numbrivali 
Ambient. 



Iga objekti materjali seadetes (hajusvarjutuse all) on uldvalgustuse numbrivali Ambient, millega saad valida, palju uldvalgust see objekt 
saab. 

Blenderi versioonis 2.5 on selle seade vaikevaartus 1 .0. Peaksid vaartuse seadistama vastavalt sellele, kui palju uldvalgust see 
objekt sinu hinnangul saab. Miski sugaval koopas ei saa uldse uldvalgust, kuid miski sissepaasu lahistel saab seda rohkem. Pea 
meeles, et seda efekti saad animeerida ning muuta vastavalt sellele, kuidas objekt varjudest valguse katte liigub. 




Maailma (World) kaudvarju 



(Ambient Occlusion) ja 
keskkonnavalgustuse 
(Environment Lighting) 
satted. 

Kaudvarju Ambient Occlusion ja keskkonnavalgustuse Environment Lighting satted on leitavad maailma menuust World ning 
parameetrid, mis mojutavad molemat komponenti, on koondatud maailma paneeli (World) valguse koondamise osasse (Gather). 
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Mode: Koik reziimid 



Panel: Kontekst Shading — > alamkontekst Material -* Ramps 

Paljudes reaalse maailma materjalides — nagu nahk voi metallid — voib hajususe ja laikepeegelduste varvolla natuke erinevsdltuvalt 
valguse langemisnurgast ning sellest, palju energiat pind saab. Blenderi varviulemineku varjutaja (Ramp Shader) satted lasevad sul 
materjali jaoks valida teatud hulga toone ja maarata selle, kuidas need toonid pinna peal uhestteise die lahevad ning kuidas nad 
"pans varviga' segunevad (viimane tuleb materjalist voi mone tekstuuri valjundist). 



Kirjeldus 



Uleminekud lubavad sul tapselt juhtida terve materjali varvigradienti ning mitte ainult tihtlast segamist heledaimast varvi st 
tumedaimaks varvi ks voi koige rohkem valgustatud alalt koige pimedamale alale. Lisaks erinevate seadete valgusest varju mineva 
gradiendi kontrollimisele on uleminekutel ka 'normaalide' sisend, mis maarab gradiendi kaamerale suunatud ja kaamerast eemale 
suunatud pindade vahel. Seda kasutatakse sageli metallik-autovarvi sarnaste materjalide puhul, mis muudavad vaatenurgast soltuvalt 
varvi. 

Kuna tekstuuri arvutamised toimuvad Blenderis enne varjutamist, voib uleminekute varjutaja (Ramp Shader) tekstuuri voi materjali 
varvi taielikult asendada. Kuid segamissatete ja alfa vaartuste abil on voimalik luua Blenderi materjalide jaoks uleminekutega veel uks 
varjutamise kiht. 



Satted 



Uleminekute paneel 

Blenderi versioonis 2.5 saab erald i ulemine kute paneeli (Ramp) sisse voi valja lulitada nii hajususe (Diffuse) kui ka laike (Specular) 
varjutaja jaoks, kasutades nuppu [ ^ 

Vaikimisi avaneb uleminekute paneel kahe varviga: esimene (tahis 0) on mustja labipaistev(alfa=0) ning teine (tahis 1) on valge ja 
labipaistmatu (alfa=1). 

Varvide tahiste asukohta saab muuta kas (1) lohistades ta hi st varvi ribas (2) muutes asukoha vaartust Pos kastis 



Iga tahise varvi ja alfa vaartust saab muuta, vajutades kasti 



Diffuse Ramp Input 



Sisendi hupikmenuu 
Sisend (Input) 

Sisendimenuus on gradiendi maaramiseks jargmised valikud: 
Varjutaja (Shader) 

Varvi maarab materjali varjutajast tulenev vaartus (Lambert, CookTorr). Selle puhul ei muuda varvust valguse hulk, vaid 
ainult valguse suund. 
Energia (Energy) 

Samasugune nagu varjutaja (Shader), kuid nuud voetakse arvesse ka valgusti energiat, varvi ja kaugust. Selle puhul 
muutub materjali varv, kui talle langeb rohkem valgust. 
Normaal (Normal) 

Varviulemineku (Ramp Shader) puhul voetakse arvesse kaameraga seotud pinna normaali. Sama tulemust on voimalik 
saavutada ka tekstuuriga, kuid see on siia lisatud mugavuse eesmargil. 
Tulemus (Result) 

Kui koik teised valikud tdotavad iga uksiku valgusallika pohiselt, siis see valik todtab vaid koigi varjutusarvutuste lopus. 
Sellega on sul taielik kontroll terve varjutuse ule (k.a 'multifilmi' stiilis). Selles valikus alfa vaartuste muutmine on koige 
lihtsam moodus anda materjalile viimane lihv. 
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Diffuse Ramp Blend 

Linear Light 

Soft Light 

Color 

Value 

Saturation 

Hue 

Burn 

Dodge 

Overlay 

Lighten 

Darken 

Difference 

Divide 

Screen 

Subtract 

Multiply 

Add 

Mix 



Segamise hupikmenuii 
Segamine (Blend) 

Nimekiri erinevatest segamisreziimidest, mille abil varviuleminekut sisendist (Input) tuleva varviga segatakse. 
Faktor (Factor) 

See numbrivali maarab faktori, mil maaral uleminek muudab sisendist (Input) tulevat varvi. 

Varviribad 

Mode: Koik reziimid 

Panel: Kontekst Shading —> alamkontekst Material — » Ramps 



Varviuleminek voib sisaldada mitmest varvist koos ne vat varvi riba (koos alfaga), kus iga varviriba maarav varvon maaratud uhe 
spektri punktiga. Varviribasid kasutatakse nii materjalides, tekstuurides kui ka teistes kohtades, kus erinevaid toone saab 
samaaegselt arvutada ja kuvada. 

Valikud 

Add (lisa) 

Lisa varviriba keskele uus tahis vaikevarviga (neutraalne hall). Uusi tahiseid saab lisada ka hiireklahviga Ctrl LMB ^ ] gradiendi 
sisse vajutades, mille tulemusena lisatakse tahis vajutamise kohale, kasutades varvi, mis parajasti kursori all oli. 
Delete (kustuta) 

Eemaldab parajasti valitud tahise varviribast. 

F 

Poora varviriba tagurpidi. 

0 

Aktiivse tahise number. Selle tahise vaartust kuvatakse ka paneelis ning varviriba siseselt on aktiivne tahis naidatud 

punktiirjoonena. Teist tahist saab valida: (1 ) kasutades numbrivaljal olevaid nooli, (2) vajutades tahise numbrile 

ning sisestades mone varvitahise numbri voi (3) vajutades klahviga LMB F varviribal olevale tahisele. 

Pos (asukoht) 

Aktiivse tahise asukoht varviribal (vahemikus 0.0-1 .0). Varvitahiste asukohta saab muuta ka neid klahvi LMB B abil varviribal 
lohistades. 

Varvide umbertostmine 

Kui varvitahiseid tostetakse umber, siis nummerdatakse need automaatselt uuesti, et nad algaksid alati vasakul numbriga 0 ning 
number suureneks paremale liikudes. 

Positsiooni numbrivaljast (Position) paremale jaav varvinaidis (Colorswatch) kuvab aktiivse tahise varvi. Klopsa LMB p J, kui tahad 
muuta varvivalija nahtavaks; selle kaudu saab muuta nii varvi (RGB) kui ka labipaistvust (Alpha). 




Interpolatsiooni 
hupikmenuu 
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Linear (lineaarne) 

Interpolatsiooni menuust saab valida erinevaid tahistevahelise interpoleerimise reziime: 
Ease (sujuv) 

Kvadraatvalemi jargi sujuvalt tousev/langev uleminek. 
Cardinal (kardinaalne) 

Kardinaalne. 
Linear (lineaarne) 

Lineaarne (vaikevalik). Varvidevaheline sujuvalt uhtlane uleminek. 
B-Spline (bezier' kover) 

Beaer 1 kover. 
Constant (konstantne) 

Konstantne. 
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Mode: Koik reziimid 

Panel: Varjutamise/materjali kontekst (Shading/Material) -» Peegli paneel (Mirror Transp) 
Kirjeldus 

Kiirtejalitusega saab panna materjali peegeldama oma umbrust nagu peegel. Kiirtejalitusega peegelduste pohimote onvaga lihtne: 
kaamerast lastakse valja kiir, mis liigub labi stseeni, kuni porkab vastu monda objekti. Kui esimene objekt, mille vastu kiir porkab, ei 
ole peegeldav, siis votab kiirendale selle objekti varvi. Kui objekt on peegeldav, siis porkub kiir oma hetkeasukohast eemale ning 
liigub jargmise objektini. Ja nii edasi, kuni ta jouab mone mittepeegeldava objektini, mis annab kogu sellele kiirejadale oma varvi. 

Lopuks saab esimene peegeldav objekt oma peegelduvuse vaartusest (Reflectivity) soltuvalt endale keskkonna varvid. Muidugi, juhul 
kui stseen koosneks ainult peegeldavatestobjektidest, voiks renderdamine kesta igavesti. Seetottu on sugavuse vaartuse Depth abil 
lisatud mehhanism, mis piirab uhe kiire teekonna pikkust: see vaartus maarab maksimaalse porkumiste arvu, mida uks kiirteha 
saab. 

Markus 

Et kasutada kiirtejalitusega peegeldusi, pead oma stseeni satetes kiirtejalituse koigepealt sisse lulitama. Seda saab teha 
stseeni/renderduse kontekstist (Scene/Render) -* renderdamise paneelist (Render). Blenderi versioonist 2.37 alates on kiirtejalitus 
vaikimisi sisse lulitatud. 



Peegeldamise paneelis olev varvikastike naitab tagasipeegeldatava valguse varvi. Tavaliste peeglite jaoks kasuta valget. Kuid 
moned peeglid (nt metallid) toonivad peegeldust ning sellisel puhul saad sa naidisele vajutades varvi muuta. Peegelduse hulka 
maarab peegelduvuse vaartus Reflectivity. Kui see vaartus on suurem kui 0, siis peegelduvus aktiveeritakse ning peegeldust 
toonitakse vastavalt varvi naidises olevale toonile. 



Seaded 




Peegli paneel 



Liilita kiirtejalitusega peegeldused sisse (Enable raytraced reflections) 

lulita kiirtejalitusega peegeldused sisse voi valja 
Reflectivity (peegelduvus) 

Maarab objekti peegelduvuse. Kasuta taiusliku peegli jaoks vaartust 1 .0 ning kui sa uldse peegeldusi ei soovi, siis vaartust 0.0. 




Peegli varvi valimine 



Varvi naidis 

Peegelduse varvus 

Vaikimisi peegeldab taiuslikult peegeldav materjal nagu kroom (voi peegel) oma keskkonna tapseid varve. Kuid moned teised 
samavord peegeldavad materjalid toonivad peegeldatavatomaenda varviga. See juhtub naiteks hasti poleeritud vase voi kulla 
puhul. Et seda Blenderis saavutada, pead sa vastavalt muutma peegli varvust (Mirror Color). Peegli varvuse muutmiseks vajuta 
lihtsalt peegli paneelis olevasse varvi kastikesse ja vali uus varv. 
Fresnel 

Maarab Fresneli efekti suuruse. Fresneli efektist maarab, kui peegeldav materjal on, ning see soltub vaatesuuna ja 
pinnanormaali vahelisest nurgast. Tavaliselt on materjal seda peegeldavam, mida suurem on see nurk (enamasti juhtub see 
objektide aarealadel). 
Blend (segamine) 

Faktor, millega saad maarata, kuidas peegeldavate ja mittepeegeldavate alade uleminektekib. 
Depth (sugavus) 

Maksimaalne valguse siseste peegelduste arv. Kui su stseenis on palju peegeldavaid objekte ja/voi su kaamera suurendab 

monda sellist objekti ja sa soovid peegeldatud objekti peegelduses nana seda umbritsevaid peegeldusi (!), pead seda vaartust 

suurendama. Sellisel juhul on sugavuse vaartus 4 voi 5 enamasti hea valik. 
Max Dist (Maksimaalne kaugus) 

Maksimaalne peegeldatud kiirte kaugus kaamerast (Z-sugavus) Blenderi uhikutes. Sellest kaugemale jaavad peegeldused 

hajuvad ja hoiavad seelabi kokku arvutamise aega. 
Fade to (hajumine) 

Varvus, mille omandavad kiired, mis ei ristunud maksimaalse kauguse (Max Distance) sees. Materjali varv on parim 
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siseruumides toimuvate stseenide jaoks, taeva varv (maailma seadistustes) on parim valistingimustes toimuvate stseenide 
jaoks. 




Suzanne I5bustuspargis 
(.blend ) 



Gloss (siledus) 

Maalimisel on laikiv pind vaga sile ja sarav. Lame voi vahene siledus hajutab valgust ning selle tulemuseks on vaga udused 
peegeldused. Lisaks pole ebatasased voi lihvitud, kuid teralised pinnad (nagu auto varv) taiuslikud ning seetottu peaks nende 
sileduse vaartus (Gloss) olema natuke madalam kui 1 .0. Parempoolses naites on vasaku peegli sileduse vaartus 0.98, 
keskmise oma 1 .0 ja parempoolse oma 0.90. Kasuta seda satet realistliku peegelduse saavutamiseks (kas voi taiesti uduse 
peegli jaoks). Selle vaartusega saad ka jaljendada peeglite sugavusteravust. 

Amount (suurus) 

Peegelduse saravus. Vaartused alia 1 .0 tekitavad hajusaid ja uduseid peegeldusi ning aktiveerivad jargnevad satted. 
Threshold (lavi) 

Kohanduva samplimise lavi. Kui uus samplimine annab (protsentuaalselt) juurde vahem kui see vaartus, siis samplimine 
peatatakse. Lave tostmine sunnib kohanduval samplimisel rohkem kaike vahele jatma, kuid tulemuseks olevad 
peegeldused voivad olla murarikkamad. 
Samples (samplid) 

Uduse peegelduse saamiseks kasutatavad koonusekujulised samplid. Suurem samplite hulk annab siledama tulemuse, 
kuid suurem samplite arv muudab renderdamise aeglasemaks. 




Anisotroopsed 
puutujapohiselt 
peegeldavad kerad, mi He 
anisotroopsuse vaartus on 
vastavaltO.0, 0.75, 1.0. 
(.blend ) 

Anisotropic (anisotroopne) 

Peegelduse kuju, kus 0.0 on ring ja 1 .0 taielikult mooda puutujat (tangentsiaalvektorit) valja venitatud. Kui 
tangentsiaalvarjutus (Tangent Shading) on sisse lulitatud, renderdab Blender udused peegeldused automaatselt 
anisotroopsete peegeldustena. 

Kui Tangent on sisse lulitatud, muudab anisotroopse numbrivalja anisotroopse peegelduse tugevust, mille jargi 1 .0 
(vaikimisi) on taiesti anisotroopne ja 0.0 taiesti ringikujuline (ehk siis sama mojuga, kui materjali tangentsiaalvarjutus on 
valja lulitatud). Anisotroopsed kiirtejalitusega peegeldused kasutavad samu tangentsiaalvektoreid kui tangentsiaalvarjutus 
ning seetottu saad sa nende nurka ja asetust muuta samal viisil, automaatselt genereeritud puutujatega voi UV-vore 
koordinaatidel pohinevalt. 



Naidised 



Fresnel 




Fresneli efekti naited, 
mille puhul vaartus on 
(ulalt alia) 0.0, 2.5 ja 5.0 



Votame ette vaikese eksperimendi, et moista, mida Fresneli efekt tegelikult tahendab. Mine parast vihmast paeva due ja seisa lombi 
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korvale. Labi lombi naed sa maapinda. Kui sa polvitad lombi korvale, paned nao maapinna lahedale ja vaatad monda lombi 
kaugemat punkti, siis veepind, mis on sulle lahemal, laseb sul naha enda alia jaavat maapinda, kuid kui pilgu kaugemale lombi teise 
aare suunas liigutad, kaob maapind aeglaselt varju, kuni naed ainulttaeva peegeldust. See ongi Fresneli efekt: pind, mis voib 
vastavalt vaatamisnurgale ja pinnanormaalile jagada nii peegeldavaid kui ka mittepeegeldavaid omadusi. 

Pildil Fresneli efekti naited, mille puhul vaartus on (ulaltalla) 0.0, 2.5 ja 5.0 demonstreeritakse seda taiuslikult peegeldava materjali 
puhul (Mirror Reflectivity 1 .0). 

Fresnel 0.0 tahistab taielikult peegeldavat materjali ning Fresnel 5.0 voiks sobida laikega materjalile. Seda on kiill vaevu naha, kuid 
alumise pildi materjal on servades taielikult peegeldav. 

Fresneli piiri sujuvust saab tapsemalt kontrollida segamise numbrivaljaga Blend. 
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Labipaistvus (Transparency) 
Mode: Koik reziimid 

Panel: Varjutamise/materjali kontekst (Shading/Material) -» Labipaistvuse paneel (Transparency) 

Blenderis saab materjale muuta labipaistvaks, et valgus neid labiks. Materjali puhul saab kasutada kolme tuupi labipaistvust: 
Mask 

Peidab tausta. 
Z Transparency (Z-labipaistvus) 

Kasutab labipaistvate kulgede (face) puhul alfapuhvrit. Selle tuubi puhul saab muuta ainult baassatteid ning kiirte murdumist 

arvutada ei saa. 
Raytrace (kiirtejalitus) 

Kasutab murdumiste arvutamiseks kiirtejalitust. Kiirtejalitusega void saavutada keerulisi murdumisi, hajumist ja udustamist. 

Kiirtejalitusega labipaistvus (Raytraced Transparency) 

Kiirtejalitust kasutatakse valguskiirte murdumise simuleerimiseks labipaistvate materjalide, naiteks laatsede puhul. Kaamerast 
saadetakse teele kiir, mis liigub labi stseeni, kuni jouab mone objektini. Kui esimene objekt, mille vastu kiir porkab, ei ole labipaistev, 
siis omandab kiir selle objekti varvuse. 

Kui objekt on labipaistev, siis jatkab kiir teekonda labi objekti jargmise objektini ja nonda edasi, kuni jouab lopuks mittelabipaistva 
objektini, mis annab kogu sellele kiirejadale oma varvuse. Lopuks saab esimene labipaistev objekt endale oma tausta varvused, mis 
on proportsionaalses suhtes objekti alfa vaartusega (ning koigi teiste kiire poolt labitud labipaistvate materjalide alfa vaartustega). 

Aga kui kiir liigub labi labipaistva objekti, voib see vastavalt objekti materjali murdumisindeksile (IOR, Index of Refraction) oma kursilt 
halbida. Kui vaatad labi tavalise klaasist kera, paned tahele, et sellest labi paistevtaust on tagurpidi ja moondatud: see tuleneb klaasi 
refraktsiooniindeksist. 

Kiirtejalituse sisselulitamine 

Et kiirtejalitusega labipaistvust saavutada, pead: 

1 . renderdamissatetes kiirtejalituse sisse lulitama. Seda saab teha renderdamiskontekstis Render —> varjutamise paneelis 
Shading. Vaikimisi on kiirtejalitus sisse lulitatud. 

2. muutma materjali alfa vaartuse millekski muuks kui 1 .0. 

3. et taustaks olev materjal votaks labi labipaistva objekti talle langevat valgust vastu, pead tolle materjali labipaistvuse 
vastuvotmise valiku Receive Transparent sisse lulitama materjali kontekstis Material — > varju paneelis Shadow. 



Satted 




Labipaistvuse paneel. 



Alpha (alfa) 

Maarab materjali labipaistvuse maara. 
Specular (laige) 

Maarab laike varvuse alfat/hajumist. 
Fresnel 

Maarab Fresneli efekti tugevuse. Fresneli efektiga maaratakse, kui labipaistev on materjal; see soltub pinnanormaali ja 
vaatesuuna vahelisest nurgast. Tavaliselt on materjal seda vahem labipaistev, mida suurem see nurk on (enamasti juhtub see 
objektide aarealadel). 
Blend (segamine) 

Maarab labipaistvate ja mittelabipaistvate alade vahe teravust. Kasutatakse ainult siis, kui Fresneli vaartus on suurem kui 0. 

IOR 

Refraktsiooni- ehk murdumisindeks (Index of Refraction). Maarab, kui palju labi materjali liikuvat kiirt pinnanormaali suunas 
murtakse ning kui palju seelabi taustaks olevat pilti moondatakse. Vaata sektsiooni kpapaevaste materjalide IQR-i vaartused 
allpool. 

Filter 

Kiirtejalitusega saadud labipaistvuse filtreerituse hulk. Mida korgem see vaartus on, seda rohkem alusmaterjali varvi on nana. 
Materjal jaab ikkagi labipaistvaks, kuid materjali varv muutub jarjest nahtavamaks. Vaikimisi vaartusega 0.0 valja lulitatud. 
Falloff (hajumine) 

Kui kiiresti valgus materjalist labi liikumisel neeldub. Annab klaasile 'sugavust' ja 'paksust'. 
Limit (piir) 

Sellest paksemad materjalid ei ole labipaistvad. Selle abil saad kontrollida lave, parast mida hakkab filtri varvus sisse tulema. 
Depth (sugavus) 

Maarab kiire jaoks maksimaalse pindade labimise arvu. Tuupilist vaartust selle puhul ei eksisteeri. Sugavusest (Depth) 
valjapoole jaavad labipaistvad objektid renderdatakse siigavmustadena, kui neid vaadatakse labi objekti, millele see sugavuse 
vaartus on maaratud. Teisisonu, kui sa naed labipaistva objekti pinnal musti alasid, siis nendest lahti saamiseks on eeldatavasti 
koige lihtsam moodus selle objekti sugavuse (Depth) vaartuse suurendamine (see on kiirtejalitusega saavutatud labipaistvate 
objektide puhul tavaline probleem). Vaja voib olla ka taustaobjekti materjali puhul labipaistvate varjude sisse lulitamist. 

Gloss (siledus) 

Materjali laike satted. 
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Amount (maar) 

Murdumise selgus. Muuda see nullist vaiksemaks, et saada uduseid murdumisi. 
Threshold (lavi) 

Kohaneva samplimise lavi. Kui uus samplimine annab (protsentuaalselt) juurde vahem kui see vaartus, siis samplimine 
peatatakse. 
Samples (samplid) 

Uduse murdumise saamiseks kasutatavad koonusekujulised samplid. 




Objekti 

refraktsiooniindeksi (IOR) 
moju tausta moonutusele: 
veest, klaasistja 
teemandist kerad (ulalt 
alia). 

(Objekti murdumisindeksi (IOR) moju tausta moonutusele: veest, klaasistja teemandist kerad (ulalt alia)). Tavalistel materjalidel on 
erinevad vaartused: ohk 1.000 (murdumist ei toimu), alkohol 1.329, klaas 1.517, plast 1.460, vesi 1.333 ja teemant 2.417. 

Fresnel 





16 klaasitukki, mis on pooratud erinevates suundades, demonstreerivad nurgast soltuvat Fresneli efekti. Vasakul kiirtejalitusega ja 
paremal alfapuhvriga saavutatud labipaistvusega. Pane tahele, et peamine erinevus on parempoolsetel puuduv murdumisindeksi 
(IOR) efekt. (Laadi alia .blend .) 



Alpha: 1.000 



DC 



Fresnel: 2.000 'J 
Specul ar. 1.000 ) ( Blend. 2.000 ") 



) Gloss: 





Fresneli satted, kasutades kiirtejalitusega labipaistvust (vasakul) ja Z-labipaistvust (paremal). 

Pane tahele laikelaiku klaastahvlil kastis F4 (mille pind on suunatud pooleldi valguse ja pooleldi kaamera poole); Fresneli efekt on 
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nahtav reas C ja tulbas 6, kus klaasi pinnad on kaamerast eemale pooratud. 

Fresneli efekti moju saab juhtida kas segamise vaartuse Blend suurendamise voi alfa vaartuse Alpha vahendamise teel. 



Siigavus 




Lihtne stseen kolme tasapinnale asetatud klaasi ja kolme valgustiga. Sugavuse (Depth) 
vaartuseks oli seatud vastavalt4, 8, 12 ja 14, mille tulemusena oli renderdamisaeg vastavalt 
24 sekundit, 34 sekundit, 6 minutit ja 1 1 minutit. (Laadi alia .blend .) 



Sugavuse (Depth) suurendamine pikendab kovasti ka renderamisaega. Iga kord kui valguskiir labib mone pinna, kaivitub kiirtejalituse 
algoritm uuesti. Ulalolevas naites on iga klaasi igal kuljel nii valimine kui ka sisemine pind. Valguskiired peavad seega labima iga 
klaasi puhul neli pinda. 

Ja mitte ainult seda, sest igas pinna punktis voib mingi osa valgusest peegelduda tagasi voi monda suvalisse teise suunda. Selle 
tulemusena peab igas punktis arvutama mituterinevat kiirt (seda kutsutakse sageli kiirtepuuks [1]). Igas ulalolevas renderdatud 
pildis on 640x400=256 000 pikslit. Sugavuse (Depth) suurendamisel lisatakse igale pikslile vahemalt uks kiirtepuu. 

Ole oma arvuti vastu hea. Objektide hoolikas paigutamine stseeni nii, et labipaistvad objektid uksteisega ei kattu, on sageli huvitav 
alternatiivne lahendus. 



Vihjed 

Labipaistvad varjud 




Labipaistvaid varje ei ole 



Labipaistvaid varje ei ole, keskkonnavalgustus 
on sisse lulitatud 




Labipaistvad varjud on sisse lulitatud, alfa 
vaartus on 0.0 



Sama nagu eelmine, kuid alfa vaartus on 0.25 




Labipaistvad varjud, mille puhul kaudvari 
(ambient occlusion) on seatud korrutamise 
reziimi (multiply), kaugus 1 (kera raadius) 



Sama nagu eelmine, kuid kaugus on 2 (kera 
diameeter) 



Vaikimisi renderdatakse labipaistvate objektide varjud puhta mustana justkui poleks objektid labipaistvad. Kuid reaalsuses on enam 
labipaistva objekti vari muidugi heledam. 
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Blenderis maaratakse labipaistvad varjud nende materjalide puhul, mille peale labipaistva objekti vari langeb. Seda saab sisse voi 
valja lulitada labipaistvuse vastuvotmise nupuga Receive Transparent materjali kontekstis Material — > varju paneelis Shadow. Varju 
heledus soltub seda heitva materjali alfa vaartusest Alpha. 

Alternatiive labipaistvatele kiirtejalitusega saavutatud varjudele on voimalik leida maailma kontekstist World - kaudvarju (Ambient 
Occlusion), keskkonnavalgustuse (Environment Lighting) ja valguse kogumise (Gather) paneelist. Samuti voib alternatiivina kasutada 
tekstuuri, mis kontrollib varju vastuvotva materjali intensiivsuse vaartust Intensity. 



Igapaevaste materjalide lOR-vaartused 

Jargnevas nimekirjas on ara toodud moned murdumisindeksi vaartused, mida saab kiirtejalitusega labipaistvuse saavutamiseks 
kasutada erinevate vedelike, tahkete kehade (vaariskivid)ja gaaside puhul: 
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Reaalselt valguse teekonna arvutamine objekti pinna all on aarmiselt ebapraktiline. On naidatud, et see ei olegi vajalik, ning voimalik 
on kasutada teistsugust lahenemist. 

Blender arvutab sisehajumist kahe sammuga: 

• Esiteks arvutatakse pinna heledus nii objekti esi- kui ka tagakuljel. See toimub peaaegu samamoodi nagu tavaline 
renderdamine. Arvesse voetakse nii kaudvarju, kiirgust, hajusvarjutaja tuupi, valguse varvust jne. 

• Teise sammuna renderdatakse lopuks pilt, kuid niiud asendab sisehajutamise varjutaja hajusvarjutaja. Valgustite asemel 
kasutatakse valjaarvutatud valguskaarti. Uhe pinnapunkti heledus arvutatakse seda umbritsevate punktide heleduse 
"keskmisena". Vastavalt sinu valitud satetele voidakse arvesse votta tervet pinda ning see on tegelikult natuke keerulisem kui 
lihtsalt keskmise arvutamine, kuid ara vaeva ennast eriti selle taustaks oleva matemaatikaga. 

Vaatame parem, mida sisehajutamine teeb uhe konkreetse valguspunktiga. 




Pilt 3a: Sisehajutamist pole. Pilt 3b: Vaike sisehajumise raadius. 




vaartusega sisehajutamine. 



Kui lulitad sisehajumise sisse, jagatakse valgus ule suurema pindala. Selle pindala suurus soltub raadiuse vaartustest. Selle asemel, 
et jagada koiki varve samapalju, void iga RGB-kovera varvi raadiuse valida eraldi. 

Kui sa kasutad mone varvuse puhul vaga suurt raadiuse vaartust, jagatakse see varv uhtlaselt ule terve objekti laiali. 
Pinna sisehajumise sisse lulitamine 




Pilt 4: Sisehajumise 
paneel. Sisehajumine on 
juba sisse lulitatud. 



• Sisehajutamise sisselulitamiseks vajuta nupule Subsurface Scattering. 

• demises otsas saad kasutada erinevaid eelseadistusi. Uute eelseadistuste lisamiseks voi vanade eemaldamiseks vajuta + ja - 
nuppudele. Kui valid mone eelseadistuse, siis maaratakse raadiuste (Radius) vaartused, RGB raadius (RGB Radius) ja valguse 
murdumise indeks (IOR) sinu eest. Ulejaanud satteid ei maarata (sest need soltuvad peamiselt sinu objekti suurusest). 

Pinna sisehajumise jaoks pole kiirtejalitus vajalik. Kuid kuna see soltub langevast valgusest ja varjudest, peab su varjude arvutamine 
olema tapne (mis voib nouda kiirtejalitust). 

Seaded 

Valguse hajumistjuhivad numbrinupud: 

IOR (Index of Refraction, Valguse murdumise indeks) 

Valguse murdumise indeks maarab langeva valguse hajumise. Korgemad vaartused tahendavad, et valgus hajub kiiremini. See 
efekt on suhteliselt markamatu ning muudab jagunemise funktsiooni minimaalselt. Parast paljude materjalidega katsetamist 
naib, et sobilik vaartus voiks jaada 1.3 ja 1.5 vahele. Kui tead tapselt, millist materjali soovid simuleerida, uuri meie 
murdumisindeksite tabelit . 

Scale (mootkava) 

Sinu objekti mootmed Blenderi uhikutes, mille raames tahad hajumise efekti nana. Mootkava vaartus 1 .0 tahendab, et 1 
Blenderi iihik vordub 1 millimeeter, mootkava vaartus 0.001 tahendab, et 1 Blenderi uhik vordub 1 meeter. Kui soovid valja 
arvutada, millist mootkava oma stseenis kasutada, tee seda valemiga: (suurus Blenderi uhikutes)/(paris maailma suurus 
millimeetrites)=m66tkava. 
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Sisehajumise 
varv 



Varvikastike 

Varvil on kaks moju. 

1 . Kui moelda sisehajumisest kui veidrast lambist, siis tahistaks varvinaidis selle valguse tooni. 

2. See mojutab ka laialihajumist — mida tumedam on varv, seda rohkem valgus hajub. 

Seega, kui maarad tooniks rohelise, siis objekti valgustatud alad varvuvad roheliseks ning rohelist ennast hajutatakse vaga 
vane. Seetottu naivad tumedamad alad punaste ja sinistena. Erinevat hajumist saab kompenseerida varvile suurema raadiuse 
andmisega. 
RGB Radius (RGB-raadius) 

Valguse udustumise raadius. Kui valgus liigub labi objekti ning tuleb monestteisest punktist labi pinna tagasi, on sel teekonnal 
olemas pikkus. Need nupud muudavad selle teekonna keskmistpikkust. Mida pikem onteekond, seda uhtlasemalt varv 
jaguneb. 
Blend (segamine) 

Color (varv) 

See maarab, kui palju R, G, B valikud muudavad hajusvalguse varvi ja tekstuure. Pane tahele, et isegi siis, kui selle seade 
vaartus on 0.0, mojutavad R, G, B satted laialipaiskumise kaitumist. 
Texture (tekstuur) 

Palju pinnatekstuuri koos varjutamisega hagustatakse. 

Scattering Weight (laialihajumise moju) 

Front (esikulg) 

Faktor, mille vorra esikulje hajumist suurendatakse voi vahendatakse. Kui valgus siseneb labi objekti esikulje, siis palju 
seda neeldub ja palju sellele juurde tuleb? (Tavaliselt 1.0 ehk 100%). 
Back (tagakulg) 

Faktor, mille vorra tagakulje hajumist suurendatakse voi vahendatakse. Valgus, mis tabab objekti tagant, voib sellest 
taielikult labi liikuda ning valjuda objekti esikuljel. Seda juhtub enamasti peenikeste objektidega nagu kaed ja korvad. 

Error (arvutusviga) 

See parameeter maarab, kui tapselt algoritm umbritsevate punktidega arvestab. Selle jatmine vaartusele 0.05 peaks 
tulemuseks andma artefaktideta pildid. Vaartust saab renderdamise kiirendamiseks suurendada, kuid siis voivad tekkida vead. 
Selle sattimine vaartusele 1.0 on lihtne moodus, kuidas koos vigadega saada kiire eelvaade. 



Kuidas luua omaenda sisehajuvusega materjali 

Omaenda sisehajuvusega materjali loomiseks jargi neid lihtsaid samme: 

• Maara sisehajuvuse varv omaenda soovitud toonile, mis enamasti on sama objekti domineeriva tooniga. Kui soovid kasutada 
varvide puhul erinevaid raadiusi, siis ara maara seda tooni liiga tumedaks. 

• Maara mootkava faktor. Kui soovid saavutada suurt labikumamist, siis kasuta kas vaikseid objekte voi suuri mootkava vaartusi. 

• Maara raadiuste vaartused. 

• Muuda esikulje (Front) ja tagakulje (Back) vaartustega heledust. 



Naited 
Nahk 




1 2 3 4 5 

Pinna sisehajumise mootkava suurendamine (.blend ) 



Loe lisaks 

• Arenduslogi: Pinna sisehajumine 

• Ben Simonds Tostame saladuseloori kolmekihiliselt sisehajumiselt Blendris {Three Layer SSS in Blender Demystified) 
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Karvad (Strands) 

Materjaliredaktori karvade osa on moeldud spetsiaalselt karvaosakeste renderdamiseks. Kasutada saab kahte meetodit: 

• Hulktahukalised karvad (Polygon strands): see on vaikemeetod (vanem). Karvad renderdatakse tasapinnaliste 
hulktahukatena. Hulktahukate arvsoltub renderdussammude sattest (Steps) objekti konteksti (Object) osakeste alamkontekstis 
(Particle) asuvas renderduspaneelis Render. 

• Karvelemendid [Strand Primitive): karvelemendid saad aktiveerida vastava nupuga Strand render, mis asub 
osakestesusteemi renderduspaneelis Render. Karvakoveraid ei salvestata hulktahukatena, vaid ainult juhtpunktidena, mis 
teisendatakse hulktahukateks jooksvalt. Teine erinevus seisneb selles, kuidas tootab labipaistvus. Selle asemel, et renderdada 
karvu olemasolevat susteemi kasutades, sorteeritakse koik karvasegmendid tagant ettepoole ning renderdatakse selles 
jarjekorras. 

Karvaelemendid 

• On malusaastlikumad ja kiiremad ning seetottu on voimalik renderdada suures koguses karvu ja rohtu. Paremaks 
toimiseks tuleks renderdussammude nupu vaartust vahendada (nt 2 peaks olema karvkatte jaoks piisav), sest tulemuseks 
on niikuinii sujuv kover. Vajad 1 voi 2 renderdussammu vahem kui 3D-vaateaknas. Samuti vahendab suurem 
renderdusosade arv malu kasutust. 

• Kulgedest alamobjektidega loodud karvadel on vaatekauguse vahendamise voimalus (renderduspaneelis Render 
alamobjekti lihtsustamise valiku Child Simplification all). 

• Neid saab sujuvalt ilma lisatekstuurita otsa suunas peenemaks muuta. 

• Nende puhul ei kasutata kiirtejalitust. Seega nad ei ole labi labipaistvate materjalide voi kiirtejalitusega peeglis nahtavad 
(selle jaoks saad kasutada keskkonnalaotust (Environment Mapping)). 

• Neil on probleeme kujuga, kui nende laius laheb suureks. 

• Ei saa karva ulatuses kasutada UV-tekstuuri. 

Hulktahukalised karvad 

• Tootavad suurema laiusega, seetottu saad neid kasutada tahvlite alternatiivina, sest karvade kuju saab animeerida. 

• Saab kasutada karva ulatuses UV-tekstuuri. 

• Kiirtejalitus naeb neid. 



Karvade varjutamine 
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Pilt 1 : Karvade varjutaja seaded. 



Karvu renderdatakse sama materjaliga, mis on neid kandval kuljel/tipul, kaasa arvatud varjutamine UV-tekstuuriga. Kuna sa saad 
igale kuljele maarata enam kui iihe materjali, voib igal osakestesusteemi I olla omaenda materjal ning neid kandva kulje materjal voib 
olla erinev karvade endi omast. 

Lisaks saab karvu nende pikkuse ulatuses (juuresttipuni) varjutada uhemootmelise tekstuuriga, kahemootmelist UV-tekstuuri saab 
kasutada ainult polugonaalsete karvade puhul. 

Karvade varjutamise seaded asuvad materjali konteksti Material karvade osas Strands. 

Root (juur) 

Juure laius. 

Tip (tipp) 

Karva tipu laius. 

Minimum (miinimum) 

See on karvade minimaalne paksus (pikslites). Sellest suurusest allapoole jaavaid karvu ei renderdata vaiksematena, 
vaid nende alfa keeratakse madalamaks (tegelikult tootab selline labipaistvamaks muutmine ainult karv-elementide 
puhul). Sellega saavutad peene karvkatte renderdamisel parema tulemuse. 

Blender Units (Blenderi uhikud) 

Tavaliselt on karvad suhteliselt peened ning nende paksus on antud ekraani pikslites. Kui kasutad Blenderi uhikuid (BU), void 
juure vaartuseks panna kuni 2 uhikut ja tipu vaartuseks kuni 1 uhikut. Pead arvesse votma uldist objekti suurust, sest vaikseim 
voimalik suurus on 0.001 uhikut. Seega, kui oled maaranud, et 1 uhik tahistab 1 meetrit, siis oleks vaikseim voimalik suurus 1 
mm (mis on peenikese karva jaoks liiga paks). 

Use Tangent Shading (kasuta tangentsiaalvarjutamist) 

Arvutab valguse, nagu oleks karvad vaga peenikesed ja umarad. Seelabi naevad nad valja heledamate ja laikivamatena. 
"Tangentsiaalvarjutuse" satte valjalulitamisel renderdatakse neid ikkagi kenasti, kuid tulemuseks ontugevamad karvad, mis 
oleks otsekui metallist voi puidusttehtud. 

Shape (kuju) 
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Selle numbrivaljaga saad kontrollida interpolatsiooni. Vaikevaartus (0.0) tahistab lineaarset interpolatsiooni juurest (Root) tipuni 
(Tip). Negatiivne vaartus muudab karva peenemaks (ogaliseks), positiivne jamedamaks. 





Image 2: a) Root=Tip, b) Tip=0.0, Shape=0.0, c) 
Shape=0.9, d) Shape=-0.9. 



Width Fade (laiuse hajumine) 

Sunni karvad aartest ara hajuma. See tootab ainult primitiivkarvade puhul. 0.0-ga ei toimu uldse hajumist, 1.0 on lineaarne 
arahajumine. 

UV Layer (UV-kiht) 

Saad hulktahukatest karvade puhul kasutada UV-tekstuuri. Pane siia UV-komplekti nimi (mitte tekstuuri oma). Pead tekstuuri 
laadima ka varjutamise konteksti Shading tekstuuri Texture ja materjali Material alamkontekstides (Mapping: UV; void kasutada 
igat moju satet (Influence), mida soovid, eriti alfa vaartust, vaata Pilt 3). 

Surface Diffuse (pinna hajusus) 

Arvutab karva normaali, vottes arvesse pinnal asuvat normaali. See muudab karvade toonimist ja valgustamist kovasti 
lihtsamaks, eriti primitiivkarvade puhul. Pohimotteliselt kaitub karv samamoodi nagu tavaline pind ning ei naita ulepakutud 
tugevaid ja suuri laikelaike. 

Distance (kaugus) 

Kaugus Blenderi uhikutes, millest kaugemal sulatatakse sisse pinna normaal (kui soovid kasutada pinna hajusust Surface 
Diffuse ainult kaugemal asuvate karvade/muru puhul). 



Karvadele tekstuuri lisamine 
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Pilt4: Karva alfaga hajutamine... 
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Pilt 5: ...Ja renderdamise 
tulemus. 

Karvu saab nende pikkuse ulatuses (st juurest tipuni) tekstuurida. Selle saavutamiseks pead valima materjali alamkonteksti Material 
laotamise paneelis Mapping asuvast koordinaatide rippmenuust Coordinates karva/osakese valiku Strand/Particle. 



Pea koige olulisemat seadet naitab (Pilt 4), mis opetab, kuidas karva tippu alfa abil hajutada, mis annab tulemuseks kena haguse 
karvastiku. Tavaliselt kasutaksid sa selleks lineaarset varvisulatustekstuuri. 



Loomulikult void kasutada ka koiki teisi omadusi, eriti varvi. Ole laikega ettevaatlik, sest karvad kipuvad kergelt sarama. 



Karvade renderdamise lihtsustamine 
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Kui kasutad karvaelemente (karvade renderdamise nupp Strand render) ja oled sisse lulitanud alamobjektide interpoleerimise valiku 
Interpolated Children, ilmub alamobjekti lihtsustamise seade Child Simplification. Karvade renderdajal on olemas seaded, mille abil 
eemaldatakse karvu, kui objekti kCilg muutub vaiksemaks. 

Reference Size (alusmoot) 

See ta hi stab enam-vahem objekti mootmeid ekraanil (pikslites), parast mida alustatakse lihtsustamist. 

Rate (kiirus) 

Kui kiiresti karvu eemaldatakse. 

Transition (uleminek) 

Ajaline uleminekuperiood, mille jooksul eemaldatavad karvad hajuvad. 

Viewport (vaateaken) 

See eemaldab karvad pindadelt, mis on valjaspool vaateakent. 

Rate (kiirus) 

Maarab selle, kui kiiresti taolised karvad eemaldatakse. 
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Mahtrenderdus on meetod, mis renderdab valgust, kui see labib midagi, milles hajuda. Blenderi fuusikasimulaatorisse on ehitatud 
fuusikal pohinev mudel, mis suudab valguse kaitumist erinevates keskkondades usna realistlikult modelleerida. 



Tahke renderdus 

Tahke pinna renderdamise protsessis otsib kaamera mone pinna ning arvutab seejarel valja valgusallikatest (valgusti objektidest, 
mitte teistestgeomeetrilistest objektidest) tuleva valguse, mis objekti pi nnalt kaamera suunas voiks hajuda. Kaamerasse joudev 
valgus tahistab loplikku varvi, mis ka renderdatakse. 




Mahtrenderdus 

Mahtude renderdamine tootab teisiti. Valgus siseneb ruumis olevasse keskkonda (mis on maaratletud mahuna), milles on vaikesi 
osakesi: suits, udu voi pilved. 

Valgus porkab erinevate molekulide vahel ringi ning seda paisatakse laiali voi see neeldub, kuni mingi osa valgusest mahust valjub ja 
kaamerasse jouab. Et see maht oleks nahtav, peab renderdaja arvutama, kui suurest kogusest materjalist valgus labi liikus ning 
kuidas see keskkonnas reageeris. Mahuobjekt peab olema ruumiline, naiteks suletud kinnine vore nagu kuup, ning ei tohi lihtsalt olla 
lame tasapind. Pildini joudmiseks peab renderdaja sellest alast labi liikuma ning vaatama, palju 'mateeriat' ala sisaldab (tihedus); 
sellest jareldub, kuidas valgus neeldub, hajub vms. See voib votta aega, sest ule tuleb kontrollida palju ruumipunkte ning hinnata neist 
igauhe tihedust. 

Mahtudele tekstuuri andmine 

Mahule varviinfo lisamiseks kasuta vokselandmete tekstuuri. 

Satted 

Tihedus 



Uhtlane tihedus vs 
tekstuuripohine tihedus 

Mahtu labiva valgusega voib juhtuda paljutki, mis kaamerasse joudvat loplikku varvi mojutavad. Need asjad kujutavad endast reaalses 
maailmas toimuvaid fuusilisi interaktsioone ning enamik neist soltub keskkonna tihedusest, mis voib olla kas uhtlaselt uhesugune voi 
varieeruv (tekstuuri poolt maaratud). Seda tihedust juhtides saamegi tuupilised 'ruumalaefektid' nagu pilved voi tihe suits. 

Density (tihedus) 

Materjali baastihedus -teistesttekstuurides pari nev tihedus liidetakse sellele 
Density Scale (tiheduse mootkava) 

Globaalne korrutaja, mis suurendab voi vahendab nailist tihedust. Seda saab kasutada selleks, et saavutada erinevates stseeni 
mootkavades uhtlaseid tulemusi. 

Varjutamine 



Hajumine 




Hajuv kohtvalgus 
konstantses mahus 

Kui valgus siseneb valisest allikast mahtu, ei liigu see lihtsalt sellest labi. Valgus porkub mahus olevatelt tillukestelt osakestelt korvale 
ning mingi osa sellest valgusest jouab kaamerasse. See omadus voimaldab nana mahust labi liikuvaid valguskiiri, mille valgus silma 
suunas hajuma juhtub. 
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Scattering (hajumine) 

Valguse hulk, mis mahust valja paisatakse. Mida rohkem valgust mahust valja hajub, seda vahem valgust jaab alles ulejaanud 
mahtu labima. Selle parameetri vaartuse tostmine voib tekitada efekti, tanu millele naib maht olevat tihedam, sest valgus 
paisatakse kiiresti mahu 'pinna' lahedal laiali ning mahu sisemine osa jaab seetottu tumedamaks, kuna valgus sinna ei joua. 



Pane jargnevates naidetes tahele, et mida vahem valgust mahust valja hajub, seda lihtsamini jouab see labi mahu varjuni. 











1 




























Hajumine: 0.5 


Hajumine: 1.0 


Hajumine: 2.0 


Hajumine: 5.0 



Asummeetria 




Isotroopne ja 
anisotroopne hajuvus 

Vaikemeetod valguse hajutamiseks mahu sees on selle suunamine igas suunas vordselt: seda tuntakse isotroopse hajuvusena. 
Reaalses elus voivad erinevad materjalid paisata valgust laiali erinevate nurkade all: seda tuntakse anisotroopse hajuvusena. 
Tagasihajuvus (Backscattering) tahendab, et rohkem valgust hajub tagasi sissetuleku suunas ning edasihajuvus (Forward Scattering), 
et valgus eelistab hajuda valguse liikumise suunas. 

Asymmetry (asummeetria) 

Asummeetria maarab tagasi- (-1 .0) ja edasihajuvuse (1 .0) vahet. Vaikimisivaartus 0.0 tekitab isotroopse hajuvuse (igas suunas 
vordselt). 



Kandumine 



Kandumine (Transmission) on uldine termin, mis kirjeldab mahtu labivat valgust. 
Labikandunud valgust mojutavad erinevad interaktsioonid, naiteks: 

• sisenevast valgusest parast mahust valjakiirgumist/hajumist ulejaav kogus 

• parast mahtu neeldumist (ja soojuseks muutumist) ulejaav kogus 

Valjuva valguse varv maarab selle, milliseks valgus parast mahu labimist lopptulemusena muutub. 

Transmission Color (labikanduv varvus) 

Loplik valguse varvus parast mahu labimist. 

Marka allolevates naidetes, et mida rohkem valgus mahust valja hajub, seda vahem jaab seda jarele labikanduvuseks. 























: — 








Labikanduv varv: 


Labikanduv varv: 


Labikanduv varv: 


Labikanduv varv: 



kollane, hajumine: 0.5 kollane, hajumine: 1.0 kollane, hajumine: 2.0 kollane, hajumine: 5.0 



Kiirgus (Emission) 



Moned mahud voivad valgust kiirata ka siis, kui seda kuskilt ei sisene, tehes seda labi keemilise voi soojusprotsesside (nagu tuli). 
Valgus tekib mahust endast ja on valistest allikatest saabuvast valgusest soltumatu. 

Antud hetkel ei mojuta kiiratav valgus teisi mahte voi pindu (analoogselt pindmaterjali tuubi kiirguse sate Emit). 

Emission Color (kiirguse varvus) 

Mahu poolt valja kiiratava valguse varvus. 
Emission (kiirgus) 

Kiirguse varvi intensiivsuse kordaja, mida kasutatakse mootkava suurendamisel ja vahendamisel. 
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Kiirgus0.25, Kiirgus0.25, Kiirgus0.25, Kiirgus0.25, 

hajumine: 0.5 hajumine:1.0 hajumine: 2.0 hajumine: 5.0 



Peegeldus 

'Peegelduse' (Reflection) parameetreid saab kasutada mahust valjapaisatava valguse toonimiseks voi selle heleduse muutmiseks. 
See mojutab ainult valgust, mis lahtub valgustitestja hajub, ning ei mojuta edasikantud voi kiiratud valguse varvust. 

Jargnevad satted ei ole fuusikaliselt korrektsed, sest nad rikuvad energia jaavust: hajudes valjuv valgus ei mojuta ulejaanud valgust; 
see kantakse labi mahu edasi. Kui naiteks (fuusikalisest seisukohast raakides) valguse oranzid komponendid hajuvad mahust 
kaamera suunas valja, siis jaab alles ainult selle vastandvarv (sinine), mis jatkab mahu labimist ning seetottu peaks maht muutuma 
mitmevarviliseks (ja seega raskestijuhitavaks). Selle lihtsustamiseks on kergem lihtsalt mahu varv peegeldusparameetri abil uldise 
toonina ara maarata. 

Reflection Color (peegelduse varvus) 

Mahust valja paisatava valguse varvus. 
Reflection (peegeldus) 

Peegelduse intensiivsuse korrutaja, mida kasutatakse mootkava suurendamisel ja vahendamisel.. 

Vihjed 

Ideaalselt voiksid enne peegeldusparameetri kasutamist voimalikult palju teiste mahu seadistustega ara teha. Kui teed seda, mis on 
fuusikaliselt voimalik, siis kaitub materjal vastavalt ning ning tulemus on ettearvatavam ja seda saab kasutada paljudes erinevates 
valgusolukordades. Loomulikult void sa alati ka reegleid rikkuda! 



Peegeldus: roheline, Peegeldus: roheline, Peegeldus: roheline, Peegeldus: roheline, 
hajumine: 0.5 hajumine: 1.0 hajumine: 2.0 hajumine: 5.0 




Peegeldus: roheline, Peegeldus: roheline, Peegeldus: roheline, Peegeldus: roheline, 
labikanduv varvus: labikanduv varvus: labikanduv varvus: labikanduv varvus: 
kollane, Hajumine: 0.5 kollane, Hajumine: 1.0 kollane, Hajumine: 2.0 kollane, Hajumine: 5.0 



Valgustus (Lighting) 

Kasutada saab mitut erinevat varjutusreziimi, mis pakuvad palju voimalusi alates kiirelt renderduvatest kuni fuusikaliselt tapseteni. 
Lighting Mode (valgusreziim) 

Shadeless (varjutajata) 

Varjutajata reaim on lihtsaim ning seda saab kasutada horeda vineja udu voi auru puhul. 
Shadowed (varjudega) 

Varjudega reziim on sarnane eelmisega, kuid kasutab ka valiste objektide varje. 
Shaded (varjutatud) 

Varjutatud reziim kasutab ruumilist uhekordse hajumise meetodit, mis varjutab mahtu, kui valgus sellest labi tungib. 
Multiple Scattering (mitmekordne hajumine) 

Voimaldab kasutada mitut hajumisarvutust. 
Shaded+Multiple Scattering (varjutatud ja mitmekordse hajumisega) 

Kombineerib varjutatud ja mitmekordse hajumise reziimide omadused. 

Varjutatud reziimi satted: 

External Shadows (valised varjud) 

Kasuta mahust valja jaavate allikate heidetud varje (ajutine). 
Light Cache (valguspuhver) 

Arvuta varjutamisinfo eelnevalt vokselsorestikuks, mis muudab varjutamise kiiremaks, kuid veidi ebatapsemaks. 
Resolution (resolutsioon) 

Vokselsorestiku resolutsioon: madalam resolutsioon on kiirem, korgem malunoudlikum. 

Mitmekordse hajumise satted: 
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Diffusion (hajusus) 

Hajutusfaktor, mis mojutab hagustamise tugevust. 
Spread (ulatus) 

Proportsionaalne vahemaa, ule mille valgus hajutatakse. 
Intensity (intensiivsus) 

Mitme laialipaisatud valguse energia korrutaja. 

Labipaistvus 

Mask 

Maskeeri taust. 
Z Transparency (Z-labipaistvus) 

Kasuta labipaistvate kulgede jaoks alfapuhvrit. 
Raytrace (kiirtejalitus) 

Kasuta labipaistva murdumise renderdamiseks kiirtejalitust. 

Integratsioon (Integration) 

Sammu arvutamise meetod (Step Calculation Method) 



Randomized (juhuslik) 



Constant (kindel) 



Step Size (sammu pikkus) 

Kaugus uksteisele jargnevate mahu tiheduse samplite vahel. Sammu pikkus maarab, kui murarikas maht on. Korgemate 
vaartustega on renderdusaeg luhem ja rnura suurem. 
Depth Cutoff (sugavuse piir) 

Lopeta kiire liikumine enneaegselt, kui edasikantava valguse hulk langeb allapoole siin maaratud valgustihedust; korgemad 
vaartused muudavad tihedate mahtude renderdamise kiiremaks, kuid teevad seda tapsuse arvelt. 

Satted (Options) 

Traceable (jalitatav) 

Luba sellel materjalil kasutada kiirtejalitust. 
Full Oversample (taielik silumine) 

Sunni seda materjali renderdama koigi silumissammude jaoks taielikud varjutused ja tekstuurid. 
Use Mist (kasuta udu) 

Kasuta selle materjali puhul udu (asub Maailma valikute all). 

Light Group (valgusgrupp) 

Piira selle materjali valgustamine valitud grupi valgustitega. 
Exclusive (ainuvalgus) 

Materjal kasutab ainukesena seda valgusgruppi. Valgustid arvatakse ulejaanud stseeni valgustamisest valja. 

Naited 

<Need on terve wiki varjutusosa sissejuhatuse jaoks kirjutatud. See osa koosneb materjalidest ja tekstuuridest ning annab meile 
esialgse kirjelduse ruumilisest varjutamisest. Pane tahele, et need vastavad voreobjektidele (mesh). Teiste objekti tuupide varjutamist 
tuleb veel uurida...> 

Varjutamine on protsess ja sellele vastav kood, mille abil muutub objekt loplikus renderdusvaljundis nahtavaks. Blenderis on 
voreobjektide varjutamiseks neli voimalust: 

1. Pind (Surface) 

2. Ruumala (Volumetric) 

3. Halo 

4. Traat(lMre) 

Pindvarjutus tahistab kaegakatsutavat konkreetset objekti, millel on kindel (voi pehme) pealiskiht, naiteks tool, mook voi virsik. Pinda 
kirjeldatakse labi selle hajususe, laike, peegelduse ja labipaistvuse. Sel voib olla ka poollabipaistev pealispind ning selle all midagi, 
mis valgust hajutab. Seda kutsutakse pinna sisehajumiseks. See voib olla peegelduv nagu kroom, sile plast voi metall, aga ka 
pooleldi labipaistev nagu klaas voi vedelik. 

Ruumala varjutaja peab objekti ruumi mahuks, mis on taidetud mikroskoopiliste osakestega nagu naiteks pilved, suits, udu, sudu, 
salaparased loitsud voi aur. Kui valgus mahtu siseneb, hajutavad need osakesed ta laiali ning osa sellest valgusest jouab 
silma/kaamerasse ning me naeme seda. Mahtu kirjeldatakse tiheduse moistega. Osakesed voivad olla uhesuguse varvusega, kuid 
paikneda mahu sees erineva tihedusega ning seetottu voib uldisel kujul olla tumedamaid alasid. Tihedus voib olla terves mahus 
uhtlane voi siis ebauhtlaselt koguneda ning anda mahule aratuntava vormi. Need mikroskoopilised osakesed voivad ka ise valgust 
valja anda, nagu sisaldaksid nad hoogvel soekesi, sademeid voi kannaksid endas mingit pilves peituvat energiavalja. Tihedust voib 
mojutada osakeste susteem, mille abil saab luua selgeid jugasid voi kiirgusi. 

Halo varjutus muudab iga objekti tipu (vertex) valguspunktiks ning see efekt sarnaneb sademete, haldjatolmu, laigatuse voi naiteks 
ereda paikesevalguse kaes oleva teemandi sadelusega. Halodega saab edasi anda ka objektiivi sisepeegelduse sarnast tulemust, 
mida on nana siis, kui reaalse laatsega kaamera vaatab otse eredasse valgusallikasse, naiteks paiksesse. 

Traatvarjutus renderdab objekti iga serva peene joonenena, nt traatpuur voi vork. Traatrenderdus on vaga kiire ning seda saab 
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kasutada keerukama pinna asendusmaterjalina, et vaherenderduste ajal aega kokku hoida. 

Varjutamine koosneb kahestolulisestjargust: materjalistja tekstuuridest. Varvus, mida naed, on valguse ja varjutamise tulemus ning 
seetottu voiksid lugeda ka valgustamist kasitlevat osa. Blenderis on viit tuupi objekte, mida saab varjutada: vore (Mesh), kover 
(Curve), pind (Surface), meta (Meta) ja tekst (Text). Allolevtabel naitab, millist tuupi varjutus iga erineva objektituubi puhul kasutatav 
on. Pea meeles, et mitte-voreobjekte saab nende algsest tuubist voreks teisendada, nii et tegelikult on koigi objektituupide puhul 
pohimotteliselt kasutatavad koik varjutamisvoimalused. 



Vore 
Kover 
Pind 
Meta 



jah 

kui on tsukliline voi eendatud 



Vastavalt objektituubile voimalikud varjutused 
Pind Halo 

taielikult 



jah 
ei 
jah 
ei 



Traat 



jah 



Ruumala 



Tekst 



jah 
jah 
jah 



ei 
ei 
ei 
ei 



ei 



Satted 
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Lisaks just asja kirjeldatud moodustele, kuidas luua materjale materjalipaneelidel olevate satete abil, voimaldab Blender luua 
materjale alusmaterjali juhtimise teel labi solmevorgu. Iga solm teeb materjaliga uhe operatsiooni (muutes selle valjanagemist, kui see 
on vorele lisatud) ning saadab tulemuse edasi jargmisele solmele. Sel moel on voimalik saavutada vaga keerulise kaitumisega 
materjale. 

Peaksid olema juba tuttav Old iste materjali moistetega ning sellega, kuidas materjale/tekstuure materjalide menuu abil luua. Sul peaks 
olema ka uldine arusaam Blenderis kasutatavatest teksuurikoordinaatide susteemidest (nt genereeritud, UV jne). Me jatame siin 
vahele mitmed solmede voimalused, sest neist raagitakse tapsemalt jargmistes peatiikkides. Iga osa jatkab sealt, kus varasemad 
pooleli jaid. 

Esiteks ei muuda solmede susteem materjalide menuiid kasutuks. Paljud omadused ja materjali satted on ikkagi kattesaadavad 
ainult labi materjalide paneeli (nt kiirtejalitusega peegeldamine (Ray Mirror)). Alates solmede Blenderisse lisamisest saame luua 
keerukamaid ja fantastilisemaid materjale, sest meie kontroll materjali iile on oluliselt suurenenud. 

Igaks juhuks, kui sa pole (veel) koigi moistetega tuttav: kui lood solmede susteemi (mida tuntakse ka "nuudelduse" (noodles) nime 
all), kirjeldad sa teatud sorti andmete tootlemise konveierit voi torustikku, kus andmed "voolavad valja" solmedest, mis kirjeldavad 
erinevaid allikaid, "voolavad labi" solmede, mis kujutavad endasterinevaid tootlemise ja filtreerimise etappe, ning lopuks "voolavad 
sisse" solmedesse, mis kujutavad erinevaid valjundeid ja sihtmarke. Neid solmi saad uksteisega erineval moel uhendada ning muuta 
erinevaid "nupukesi" ehk parameetreid, mis iga solme kaitumist juhivad. Labi selle on sul tohutu hulk loomingulist vabadust. Ja see 
muutub vaga kiiresti intuitiivseks. 

Alustame seega tavalisest materjalist. 

Siin on meil standardne materjal, mille oleme lisanud kuubist vorele. Voiksime nagu varemgi lisada sellele varvi ja muuta muid satteid 
ning see naeks kindlasti hea valja. Aga mis siis, kui tulemus pole paris selline, nagu sooviksime? Mis siis, kui soovime materjali 
loomist tapsemalt juhtida voi lisada keerukust? Siinkohal tulevadki mangu solmed. 

Solmekaarti saab luua solmeredaktori aknas tootades. Selles osas raagime: 

• Materjalisolmede sisselulitamisest. 

• Solmeredaktori aknast, selle elementaarsest juhtimisest ja solmedega tootamisest. 

• Spetsiaalselt materjalide puhul kasutatavatest solmetuupidest. 



Solmeredaktorisse sisenemine 



Sisene koiqepealt solmeredaktorisse ja kontrolli, et seal oleks valitud materjalisolmede nupp (keraga ikoon) ja mitte kompsiitimis- voi 
teksuurisolmede nupp. 

Materjali nuppude alt solmematerjalide sisse lulitamine 



Votame alusmaterjali ja vajutame materjali paneelis voi solmeredaktoris selle 
nime korval olevat solmede nuppu Nodes. Naed materjalipaneelis muutust. 




Materjali menuu koos 
sisselulitatud solmedega 

Utlesid Blenderile, etta muudaks valitud materjali solmepuuks. Enamik paneele, mis tavaliselt materjali menuus nahtaval on, on nuud 
peidetud. 




Oefaiil 
Game Logic 
Scripting 
temp 
UV Ed ting 
Video Editing 



Komposiitimisekraanile 

(Compositing) 

sisenemine 

Kui sisened komposiitimisekraanile (Compositing) (voi vajutad kiirvalikut Ctrl< — , kui sa oled vaikimisi valitud aknalaotuses), leiad 
ekraani ulemisest poolest solmeredaktori (Node Editor). Kui sa materjali solmed sisse lulitasid, lisati solmeredaktorisse automaatselt 
materjali solm ja valjundi solm. 

Void ka aknalaotuses 3D-vaate poolitada ja muuta uhe akna solmeredaktoriks. 
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Oluline on meeles pidada, et sa saad lisada uusi materjale (mida me saame 
materjali paneelist muuta nagu koiki teisigi), juba loodud materjale voi 
materjale teisest Blenderi failist ning samuti kasutada materjali, mille pohjal 
tegid solmepuu. 

Pildil lisasime solmeredaktoris uue materjali (Material. 001) ning parast seda 
saame selle omadustele ligi ka materjali menuu kaudu. 




Materjali menuu koos 
esimese 

solmeredaktorisse lisatud 
materjaliga 




Nuudlitesse lisatud 
esimene materjal 



Valised lingid 

• Blenderi materjalisolmed - selle Blenderi versiooni muutuste logi, millega tulid kaasa materjalisolmed. 
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Solmeredaktor (Node Editor) 

See osa seletab antud akent uldiselt, selle paisemenuude valikuid ning kuidas solmede endiga ringi kaia. Samuti seletab see, kuidas 
Blenderit solmi kasutama panna. 

Ma rk us 

Lisainformatsiooni selle kohta, kus solmi kasutada, loe jargmistelt lehekulgedelt: 

• Materjalide solmed 

o Materjalisolmede tuubid 

• Tekstuuride solmed 

o Tekstuurisolmede tuubid 

• Komposiitimise solmed 

o Komposiitimissolmede tuubid 



Solmeredaktori akna 
valimine. 

Sisene koigepealt solmeredaktorisse, muutes akna tuubi solmeredaktori omaks (Node Editor). Nagu naha pildilt Solmeredaktori 
akna valimine, tuleb vajutada akna tuubi ikoonile ja valida hupiknimekirjast Node Editor. Kuna solmekaardid voivad muutuda upris 
suureks, kasuta suurt akent voi loo see. Aknal on ruuduline taust ja pais. 

Igas .blend-failis olevas stseenis saab olla mitu materjalisolmede kaarti ja UKS komposiitimissolmede kaart. Solmeredaktor naitab 
soltuvalt valikust uhte neist kahest kaardituubist. 

Vihje 

Soovitame lisada uue aknapaigutuse nimega "Komposiitimine" (aknapaigutuste nimekiri asub ekraani ulaaares olevas infopaises), 
mis koosneb peamiselt iihest suurest solmeredaktori aknast. Minu paigutuses on nuppude aken alumises aares ja markmete 
pidamiseks kulje peal tekstiredaktori aken. Kui sul on laiekraan (voi isegi tavaline), void soovi korral lisada solmede aknapaigutuse 
vasakusse serva 3D-vaate (3D View) voi UV/pildi redaktori akna (UV/lmage Editor): nii saad solmede muutmise ajal tootada ka 
piltide voi oma mudeli kallal. Materjalisolmede kohendamise puhul on kasulik hoida objekti korval lahti 3D eelrenderduse paneeli. 

Nagu naha pildilt, on akna pais esmasel kaivitamisel seadistusteta: 
J'fe :| ^ View Select Add Node [fljEgJ | - | MA:Material |x jftl F | [Use Nodes | 



Vaikimisi solmeredaktori pais. 

Solmede aktiveerimine 

Materjali-, tekstuuri-ja komposiitimissolmi tuleb kasutamiseks erinevaltaktiveerida. Aktiveerimise kohta vaata vastavatest 
peatukkidest. 

Solmeredaktori akna tegevused 

Kui kursoron aknas, saab kasutada mituttavalist Blenderi kiirvalikutja hiire liigutust, muuhulgas: 



X voi Del - kustutab valitud solme(d). 
Piirdkastiga valimine 

B - alustab piirdkastiga valimist. Liiguta kursor oigesse kohta, vajuta LMB B ning lohista hiirt solmede grupi valimiseks. 
Uhenduste labiloikamine (piirdkastiga) 



Sisenemine solmeredaktorisse 





Kustuta 
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Vajuta LMB Bja lohista - alustab piirdkastiga valimist, KUID hiireklahvi vabastamisel loigatakse labi koik kasti sisse jaavad 
uhendused. 

Ennista 

CtrlZ- vaga kasulik, kui unustasid enne piirdkastiga valmist vajutada B. 
Tee uuesti 

CtrlYvoi CtrL ShiftZ- saad seda kasutada, kui "ennistasid" natuke liiga palju :) 
Vali mitu 

o Shift LMB 6 voi o Shift RMB 3 - vali mitu solme. 

Haara/liiguta 

G - liigutab valitud objekti. 

Teosta (Execute) 

E - surub sisendid labi nuudlite (solmeasetuste) ja varskendab koike. 
Solmeredaktori juhtelemendid 

Solmede kaardid voivad muutuda upris karvasteks (ehk siis suurteks ja keerulisteks). Akna sisu (solmekaarti) saab liigutada 
samamoodi nagu iga teise Blenderi akna oma: vajutades MMB " ja hiirt ringi lohistades. Hiireratta Wheel ules-alla kerimine 
numbriklahvistiku nupud 

+ NumPad/- NumPad suurendavad/vahendavad vaadet. Akna suurust saab muuta ning selle sisu kombineerida, kasutades tavalisi 
aknakaske (vaata Kolmemdotmelises ruumis navigeerimine). 



Solmeredaktori pais 

=[ v View Select Add Node IjjMJ | - 1 NT:Material lx|ftjF|[ 
Solmeredaktori pais sisse lulitatud materjalisolmedega. 

:| ^ view select Add Node MBl | ~~j [ Free Unused] 

Solmeredaktori pais sisse lulitatud komposiitimissolmedega. 



Akna paises naed jargnevaid elemente: 

• View (Vaade) - naitab asju selgemalt; 

• Select (Vali) - tee asju selgemalt; 

• Add (Lisa) - solmede lisamiseks, organiseeritud tuubi jargi; 

• Node (Solm) - valitud solmedega toimetamiseks; 

• Materjali-, tekstuuri- ja komposiitimissolmede vaate valik; 

• Solmede kasutamise nupp Use Nodes 

• Kasutute solmede vabastamise nupp Free Unused. 



Vaate, valimise ja lisamise paisemenuud 

Nende menuude kaudu saad teha koige algelisemaid toiminguid: 
Vaade (View) 

See menuu muudab aknavaadet ning dubleerib tavalisi klaviatuuri kiirvalikuid + NumPad (suurenda), - NumPad (vahenda), r \ 
Home (naita koike) voi nendega vordvaarseid hiireliigutusi. 

Vali (Select) 

Selle menuuga saad valida uhte solme voi solmede gruppi ning see teeb sama, mida A vajutamine koige valimiseks voi 
piirdkastiga valimise alustamiseks B vajutamine. 

Lisa (Add) 

Siit menuustsaad solmi lisada. Loe jargmistpeatukki, kus kirjeldatakse erinevaid solmetuupe, mida saad lisada, ning seda, 
mida nad teevad. Sellele menuuvalikule vajutamine on sama, mis kiirvaliku ShiftA vajutamine, kui kursor on aknas. 

Solm (Node) 

Selles menuiis on solmega tootamise tooriistad. 



Tooriistad 

Naita tsuklilisi soltuvussuhteid (Show Cyclic Dependencies) 

C - olgu, sa oled lisanud ja uhendanud solmi tapselt nagu hing ihkab ja arvuti malu ei ole veel otsa loppenud. Valides Show 
Cyclic Dependencies, naidatakse sulle, kus oled loimed ringikujuliselt uhendanud. Naiteks void lihtsalt uhendada segamise 
valjundi mone teise solme sisendisse ning seejarel uhendada tolle solme valjundi tagasi segamise sisendisse, mille tulemusena 
on valminud ring, mida mooda pilt uha edasi ja edasi jookseb. Kui see ring omaette jatta, vasib see lopuks ara, hakkab 
iiveldama ja jooksutab su arvuti kokku. 

Peida (Hide) 

H - peidab valitud solmed. Samamoodi nagu tipud vores. 
Grupeerimine (Grouping) 

Koige tahtsam, mida selle menuuvalikuga teha saad, on iseenda poolt maaratud solmede grupi loomine. Grupi saab seejarel 
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muuta ja kaardile lisada. Grupi loomiseks vali soovitud solmed ning kasuta menuukasku Node — » Make Group voi lihtsalt 
klaviatuuri kiirvalikut CtrlG. Nime saad muuta vaikeses grupis asuvas sisestuskastis. Gruppe on lihtne ara tunda nende 
rohelisest paisestja lahedatest nimedest, mida oled neile andnud. 

Kustuta (Delete) 

X - kustutab valitud solmed. 

Duplitseeri (Duplicate) 

o ShiftD -tekitab linkimata koopia, mille seaded on samad kui originaalil. 

Liiguta (Grab) 

G - liigutab solmi vastavalt hiirele (nagu vorede puhulgi). 
Duplitseeri (Duplicate) pettis sind 

Uus koopia asetatakse otse vana peale. Kuid see ei ole uhendatud ning seetottu ei mojuta selle muutmine sinu pilti hoolimata 
sellest, et see naeb valja nagu oleks uhendatud, sest tema all olevast solmest tulevad valja korralikud loimed. Et nana oigesti 
uhendatud solme, pead duplitseeritud solme koigepealt eest nihutama. 

Liiguta (Grab) - Vaike meeldetuletus 

See menuukirje ei tegelikult midagi; see on lihtsalt olemas, et tuletada sulle meelde, et void vajutada nuppu G, kui kursor on aknas ja 
sa saad ka midagi reaalsetara teha (naiteks liigutada solmi aknas ringi). 



Tuubi valimise nupp 

Solmed on kategooriatesse jaotatud vastavalt sellele, mida nad mojutavad. Materjalisolmed mojutavad .blend-failis kasutatavaid 
materjale. Materjalisdlmedega tootamiseks vajuta materjali tahistavale kerale. Kui soovid tootada komposiitimissdlmedega . vajuta 
komposiitimissolmede kaardi vaatamiseks fotosid kujutaval nupul. 

Solmede kasutamise paisenupp (Use Nodes) 

See nupp utleb su renderdusmootorile, kas sa soovid lopliku pildi renderdamisel kasutada materjali varvi arvutamiseks solmekaarti 
voi mitte. Kui mitte, siis kaarti ignoreeritakse ning kasutatakse materjali sakkide voi stseeni renderdamiseks koige lihtsamaid 
seadeid. 

Solmede lisamine ja paigutamine 

Solmeredaktorisse lisatakse solmi kahel moel: 

• Kasutades solmeredaktori tooriistaribal olevat lisamise menuud Add ja valides sealt soovitud solmetuubi voi 

• Hoides kursorit solmeredaktori aknas, vajutades kiirvalikut o ShiftA ning valides hupikmenuust Add mone solme. 

Uldiselt proovi paigutada solmi aknas nii, et pildi arvutamine toimuks vasakult paremale, ulalt alia. Solme liigutamiseks vajuta monele 
selle neutraalsele alale ja lohista siis ringi. Solme peale voib vajutada peaaegu ukskoik kuhu ning seejarel seda ringi lohistada; 
uhendused proovivad ennast voimalikult hasti Bezier' koveratena umber kohendada. 

Solmede alia jaavad loimed 

Loimed (koverad, mis pesasid uhendavad) voivad liikuda mone solme taha, kuid nad lihtsalt asuvad seal ning ei suhtle tolle solmega 
mitte kuidagi. 

Solmede alia jaavad solmed 

"Nuud sa alles saad!" Kui sa mond solme duplitseerid, siis asetatakse uus solm tapselt vana peale. Kui solme sinna jatadki (ja seda 
voib julgelt teha), siis sa lihtsalt ei nae, et seal on tegelikult kaks solme! Jah, solme vari voib olla natuke tumedam kui enne, kuid 
enam ei ole see visuaalselt selge, mis on millega uhendatud. Kui tekib kahtlusi, haara solmest kinni ja liiguta seda natuke, et nana, 
kas selle all miski ennast varjab. 



Pesad 




Solme 
pesad. 



Igal solmede aknas asuval solmel on "pesad" (sageli nimetatakse neid ka "uhendusteks" voi sisendiks-valjundiks), mis kujutavad 
endast vaikeseid varvilisi ringe, millesse uhendatakse sisend- ja valjundandmed (vt pilt Solme pesad). 

Solme vasakul kiiljel olevad pesad tahistavad sisendeid",' paremale jaavad pesad valjundeid'.' 
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Solmede uhendamine. 



Elu lihtsustamiseks on pesad varviga tahistatud vastavalt sellele, mis tuupi informatsiooni nad eelistavad saata voi vastu votta. Varve 
on kolm: 

Q Kollased pesad 

Tahistab seda, et pessa voetakse vastu voi sellest saadetakse solme varvi informatsiooni. 
Q Hallid pesad 

Tahistab vaartustega (numbrilist) informatsiooni. See voib olla kas uksik numbriline vaartus voi "vaartuste kaart". (Vaartuste 
kaarti void ette kujutada halltoonides kaardina, kus erinev heleduse/tumeduse hulk valjendab iga eri punkti vaartust.) Kui 
"vaartuste kaardi" pesas kasutada uksikut vaartust, kasutavad koik kaardi punktid sama vaartust. 
Tavaline kasutamisviis: alfakaardid ja solmede numbrilise vaartusega valjad. 

MSinised/lillad pesad 

Tahistab vektor-/koordinaat-/normaalide- informatsiooni. 

Kui sa ei kasuta konverterit, millest raagime hiljem, tuleb solmede vahel kollased pesad Cihendada kollastega, hallid hallide ja sinised 
sinistega. 

Varvi korval naed solmes vastava pesa nime. Kuigi see ei ole alati nii, voib nime pidada vihjeks selle kohta, mis laadi infot pesa 
eeldab. Kuid see ei tahenda, et info peab seda tuupi olema. Ma voin naiteks uhendada alfat sisaldava pesa nimega (Alpha) halli varvi 
pesa mone materjali solme halli peegelduvuse (Reflection) pessa ning saavutada ikkagi tulemuse. Koige olulisem on selle puhul, et 
tegemist on "hall-hall" uhendusega. 

On erandeid, mille puhul saad ilma konverteriteta segada kollast (nt varviline pilt) ja halli (nt halltoonid). Tavaliselt lisab Blender ise 
konverteri, kui seda vaja on, seega eksperimenteeri vabalt. Saad kasutada vaataja valjundsolmi "Viewer", mida seletame hiljem, 
nagemaks, kas ja kuidas su eksperimenttodtab. 

Pesade uhendamine ja lahtiiihendamine 

Pesade uhendamiseks vajuta soovitud pesale klahviga LMB O, hoia seda all ning lohista loim mone teise pesani. Sobiva pesani 
joudes void hiire lahti lasta. Samuti saad pesasid uhendada, tahistades neist kaks ning kasutades kiirvalikut F. Solmede uuesti 
uhendamiseks kasuta kiirvalikut CtrlF. 

Pesadevahelise uhenduse katkestamiseks hoia all Ctrl LMB *J ja lohista hiirt ule uhenduse. 

Valjundpesadest voib tommata mitu loime ning uhendada need erinevate solmedega (vt pilti Solmede uhendamine). Sellisel juhul 
saadetakse mdoda igat loime valjundi koopia. Sisendpessa saab uhendada aga ainult loime. 

Solme juhtel emend id 




Solme ulaserv. 



Solme ulaservas on kuni neli solme kontrollerit (vt pilti Solme ulaserv). Nendele vajutamine maarab selle, palju informatsiooni solm 
naitab. 

HNool 

Vasakul olev nool voldib solme taielikult kokku (vt pilti Voltimise nool). 




Plussmark (+) 



See ikoon lukkab kokku koik pesad, mis ei ole loimedega uhendatud (vt pilti Plussmark). 

9 Kaks ruutu (=) voi "Vordusmark" 

Kahe ruuduga ikoon lukkab kokku koik solmes olevad valjad, mis sisaldavad kaste, milles on info (vt pilti Menuu 
kokkulukkamine). 




Kera ikoon voldib kinni vaateakna (kui see solmel olemas on) (vt pilti Kera). 
Kui kera on punane, voib selleks olla kolm pohjust: 

• See on komposiitoris oleva komposiitimissolme Composite ainuke kasutatav valjund. 

• See on ainuke materjali valjundisolm Output (esimene, mis lisati). 

• See on materjali sisendisolm . millele on maaratud materjal (MA:). 
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Menuii voltimine. 



Uheskoos. 

Viimast kolme voib kasutada omavahel erinevates kombinatsioonides. Noolt, mis lukkab kokku terve solme, saab kasutada ainult 
koos plussmargiga (vt pilti Uheskoos). 






B5$ 



Solme Qlemises aares olevad suuruse muutmise kontrollerid 

A) Tavaline, B) Vajutatud on + marki, C) Vajutatud on = marki, D) Vajutatud on kera, 

E) Vajutatud on + ja = marke, 

F) Vajutatud on = marki ja kera G) Vajutatud on koiki kolme H) Vajutatud on noolt. 



Solme suuruse muutmine 

Tapsemalt saab solme suurust mingil maaral muuta, vajutades selle alumisel paremal nurgal (kus on vaikesed kaldjooned) klahvi 
LMB Dja lohistades hiirt. 

Solmekoverad 



Monedel solmedel on koveratega piirkonnad, mis tolgivad sisendi vaartuse valjundi vaartuseks. Seda koverat saab muuta, vajutades 
monele kontrollpunktile ja seda liigutades voi kontrollpunkte lisades. Moned naited ontoodud allpool: 



FacC 




Face 



tTlme 



'■ &ta 1 I "d: 30~) [6ta: !• |nd:lol (Sta: L | nd. 30) (-Sta: L | rxl: 30) ( Sta: i | nd: 35) 

Solmekovera muutmine. 



Ac 




Iga kover on alguses sirge joon tousuga 1 . Sellisel koveral on molemas otsas kaks vaikest musta varvi juhtpunkti. Kui vajutada 
juhtpunkti peal LMB B, siis see tahistatakse ja muutub valgeks. 

Kovera muutmine maarab, kuidas valjundit genereeritakse. Sisend, X, liigub tavaliselt lineaarselt (korraparaste vahemaadega) 
mooda alumisttelge. Liigu ules koverani ning sealt edasi paremale: see maarab vastava X-i valjundi Y. Seega teise naite puhul, kus 
X liigub mooda alumist serva punktist 0 punktini 1 .0, varieerub Y-i vaartus 0.0 ja 0.5 vahel. Kolmandas, kus X liigub mooda alumist 
serva punktist 0.0 punktini 1 .0, jaab Y-i vaartuseks pidevalt 0.5. Seega on ulemisel pildil olevatel koveratel moju ajale jargmine: Aei 
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"Koverate" vidinon Blenderi kasutajaliidesesse sisse ehitatud ning seda saab igal pool kasutada tingimusel, et vidinale antakse 
vajalikud kovera andmed. Praegu kasutatakse seda solmeredaktoris ja UV aknas. 

See vidin kaardistab sisendi vaartuse horisontaalselt ning tekitab kovera korgusest soltuva uue vaartuse. 

Markus: see, et igal pildil on iiks kovera punkt "valge", ei oma tahtsust: see tahistab lihtsalt seda punkti, mille seda opetust 
ettevalmistanud autor viimati valis. Antud juhul on oluline kovera kuju, mitte selle maaramiseks kasutatud kontrollpunktide asukoht (voi 
nende varv). 

RGB-koverad 

Uhes koveravidinas saab muuta mitut erinevat koverat. Selle tavaliseks naiteks on RGB-kover, millel esimeseks koveraks on 
"kombineeritud" tulemus voi "varv" ("C") ning milles onolemas ka eraldi koverad iga RGB komponendi (punane-roheline-sinine) 
muutmiseks. Koik neli koverat on korraga aktiivsed, kuid esimesena kasutatakse arvutamiseks "C" koverat. 

Koverapunktide valimine 

• LMB 0 valib alati uhe punkti ja tuhistab ulejaanute valiku. 

• Hoia vajutamise ajal all nuppu > Shift, et valitud punktide arvu suurendada voi vahendada. 



Koverate muutmine 

• LMB 0 vajutamine ja punkti lohistamine liigutab punkte. 

• Kovera peal LMB B vajutamine lisab uue punkti. 

• Uhe punkti tapselt teise peale lohistamine liidab nad uheks punktiks. 

• Lohistamise ajal o Shift all hoidmisel nakkuvad punktid ruudustikuga. 

• Ctrl LMB Olisab punkti. 

• Valitud punktide kustutamiseks vajuta ikooni X. 



Vaate muutmine 

Vaikimisi vaade keskendub 0.0-1 .0 alale. Kui vaatekauguse piiraja on sisse lulitatud (nagu see vaikimisi on), ei saa vaadet lohistada 
ega seda suurendada/vahendada. Vaatekauguse piiraja valja lulitamiseks vajuta ikooni, mis meenutab marki #. 

• LMB B vajutamine koverast valjaspool ja hiire lohistamine liigutab vaadet 

• Suurendamiseks ja vahendamiseks kasuta + ja - ikoone. 



Eritooriistad 

Mutrivotme ikooni vajutamisel ilmub menuu, kust saad vaate algseks tagasi muuta, maarata punktide interpolatsiooni ning koverat 
lahtestada. 

Solmegrupid 

Kui su kaart kasvab, voib olla solmede organiseerimisel abi monede solmede grupeerimisest. Vaikese nouandena soovitame 
paigutada solmede 'tootmisliin' vasakult paremale, ulevalt alia. Allpool seletame ka, kuidas solmi grupeerida alamprogrammideks. 

Solmede grupeerimine voib muuta solmede paigutust solmeredaktoris lihtsamaks ning muuta too materjali voi komposiitmise 
'nuudliga' (solmede vorgustikuga) kergemaks. Solmede grupeerimine loob samuti solmegruppe (.blend-faili sees olevad 
NodeGroupid) voi solmepuid (NodeTreed, mida kasutatakse lisamisel). 

Kontseptuaalselt laseb "grupeerimine" maarata solmede komplekti, mida void kasutada samamoodi, nagu see oleks "lihtsalt uks 
solm." Seejarel saad seda gruppi samas voi mones teises .blend-failis uuesti kasutada. 

Naide: kui oled loonud materjali, mida sooviksid kasutada teises .blend-failis, voiksid sa lihtsalt selle materjali uhest .blend-failist teise 
tosta. Aga kui sa sooviksid luua uue materjali ning kasutada selle juures juba mone valmis solmede vorgustiku haru? Sa voiksid selle 
haru taasluua. Voi saaksid selle materjali uude .blend-faili lisada ning seejarel kleepida selle materjali sisse soovitud haru. Molemad 
voimalused tootavad, kuid ei ole erinevate .blend-failidega tootamisel justeriti efektiivsed. Mis siis, kui looksid "sugavusteravuse" 
komposiitimissolmede vorgustiku ja sooviksid seda teises .blend-failis kasutada? Voi kui sooviksid uhte ja sama tegevusteseeriat 
tosin korda rakendada? Ka sellisel juhul voiksid sa selle vorgustiku uuesti luua, kuid see poleks eriti efektiivne tegevus. Parem 
meetod nii materjali solmeharude kui komposiitimissolmede vorgustike taaskasutamiseks oleks solmegruppide loomine. 

Kui grupp maaratakse, muutub see kindlaks objektiks; taaskasutatavaks tarkvarakomponendiks. Kui soovid, void eirata 
implementatsiooni detaile ning kasutada seda (tapselt nii palju kordi kui soovid), milleks tarvis. Gruppe saab teistele failidele 
kasutatavaks muuta labi Blenderi teeqi ning tavalise lisamise meetodi . 

"PimedusseSulandumise" komposiitimisgrupp koosneks aja solmest (Time), mis annaks infotfaktori (Factor) ja RGB-kovera (RGB 
Curve) solmedele. RGB-kovera solme kover oleks nullis lame joon. Tapsemalt: iga sissetuleva X-i tulemuseks oleks nullvaljund (must). 
Faktor algaks nulliga (sisendpilti ei muudeta) ja touseks uheni (taielik efekt ehk must). Sisendklipp sulanduks mustaks vastavalt aja 
solmes maaratud kaadrite arvule. 

Grupeerimine 

Solmede grupi loomiseks vali solmeredaktoris solmed, mida soovid lisada, ja vajuta CtrIG voi Space — » node -» make group. 
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Solmegrupi pealkirja riba on roheline. Koik valitud solmed tehakse vaikesteks ja pannakse grupi sisse. 

Solmegruppidele antakse vaikimisi nimed NodeGroup, NodeGroup.001 jne. Solmegrupis on nime vali, mille sisse vajutamisel saad 
grupi nime muuta. Nimeta solmegrupid umber millekski tahenduslikuks. Solmegruppide lisamisel uhest .blend-failistteise ei erista 
Blender materjalisolmede ja komposiitimissolmede gruppe, seega soovitan votta kasutusele mingi kindel nimetamissusteem, mille 
alusel saaksid neid grupi tuupe lihtsalt eristada. Naiteks materjalisolmede harusid void nimetada Mat_XXX\a komposiitimissolmede 
vorke Kom_XXX. 

Mida El MAKSA gruppidesse lisada. 

Pea meeles, et peamine idee seisneb selles, et iga grupp peaks pohimotteliselt olema lihtsasti taaskasutatav, iseseisev 
komponent. 

Materjalisolmede grupid ei tohiks sisaldada materjali ja valjundi solmi. 

Kui lisad gruppi materjali solme, siis ilmub materjalisolm kaks korda: uks kord grupi sees ja teine kord grupist valjas uue 
materjali solmevorgus. 

Kui sa lisad grupi sisse valjundisolme, siis ei tule grupist valja uhtegi valjundipesa! 

Komposiitimissolmede grupid ei saa sisaldada renderduskihi solme Render Layer (Blender ei lase sul seda sinna lisada) ning 
ei tohiks sisaldada valjundisolme Composite. Ka siin tahendab lisatud valjundi solm ( Viewer, Split Wewerjne) seda, et grupil ei 
ole enam valjundipesa. 



Solmegruppide muutmine 

Kui solmegrupp on valitud, muudab Tabi vajutamine solme aknaavaks ning naitatakse selles sisalduvaid uksikuid solmi. Neid saab 
ringi liigutada, uksikuid kontrollereid muuta, nende vahelisi siseseid loimi timber tosta jne. Tapselt nii, nagu saaksid teha siis, kui nad 
oleksid sinu tavaparases redaktoriaknas. Sa ei saa neid uhendada loimega mone grupist valja jaava solme kulge, selleks pead sa 
kasutama grupisolme kulgedel olevaid valiseid pesi. Solmede gruppi lisamiseks voi sealteemaldamiseks pead grupi lohkuma. 

Solmegrupi lohkumine 

Kiirvalik AUG havitab grupi ja asetab uksikud solmed tagasi redaktorisse. Koik sisemised uhendused jaavad alles ning nuud saad sa 
ka sisemisi solmi teiste redaktoris olevate solmedega uhendada. 

Solmegruppide lisamine 

Kui oled mone solmepuu (NodeTree) oma .blend-faili lisanud, saad seda solmeredaktoris kasutada, vajutades Space —* Add —> 
Groups ning valides seejarel soovitud grupi. Grupi "juhtpaneeliks" on iga grupi sees oleva solme enda kontrollerid. Neid saad grupiga 
tdotamisel muuta nagu iga teise solme omasidki. 
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Solme juhtelemendid 

See lehekulg selgitab solme juhtelemente 



///// 






Solme peamised juhtelemendid 
Nimeriba 

Selles on solme nimi koos erinevate solme kokku voltimise nuppudega. 
Sisendi pesad 

Solme vasakul kiiljel on sisendi pesad: 

• sinised pesad votavad vastu vektoreid 

• kollased pesad votavad vastu varve 

• hallid pesad votavad vastu uksikvaartusi (nagu alfa) 

Valjundi pesad 

Solme paremal kiiljel on valjundi pesad: 

• sinised pesad toodavad vektoreid 

• kollased pesacftoodavad varve 

• hallid pesad toodavad uksikvaartusi (nagu alfa) 

Pildi eelvaade / kover 

Solme sees on ala, mis naitab solmest valjuva pildi eelvaadet voi koveraid, mille abil saab maarata solme kaitumist (naiteks RGB- 
solmes). 

Nupud ja menuud 

Pildi eelvaate all on nupud ja menuud, mis maaravad solme kaitumist. 
Loimed 

Kover joon kujutab endast valjundi pesa ja sisendi pesa vahelist uhendust. Pesade tuubid peavad olema vastavuses. Aktiivse 
solmega seotud uhendused on parema nagemise nimel esile tostetud. 

Kokku voltimise nupud 




Solme pais. 

Solme paises on kuni neli nahtavat juhtelementi (vt pilt Solme pais). Nendele vajutamine mojutab seda, palju infot solm kuvab. 
Solme nupp (HI) 

Vasakul olev nool voldib solme taielikult kokku voi lahti. 
Pesa nupp (D D) 

Paremal olev plussmargiga nupp naitab/peidab kasutamata sisendi/valjundi pesasid. 
Menuil nupp (S) 
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Kane joonega nupp keskel naitab/peidab koiki solmes olevaid juhtelemente. 
Eelvaate pildi nupp (Iflfl) 

Nimeriba koige paremas servas olev keraga nupp peidab/naitab eelvaate pilti. The sphere button on the far right of the titlebar 
hides/unhides preview image. Kui kera on punane voib sel olla kolm pohjust: 

• see on ainus solmeredaktori tootav valjundi solm. 

• see on materjali sisendi solm (Material , millele on maaratud materjal (MA:). 




Plussmark. 



Menuu nupp. 




Koos. 



Viimast kolme saab omavahel koos kasutada. Noolt, mis voldib kokku terve solme, saab kasutada ainult koos plussmargiga (vt pilt 
Koos). 



▼ (tender LayeO r! J 

Image 
Alpha 
Z 

Normal 
Speed 




Solme ulemised suuruse nupud 

A) Tavaline, B) + marki on vajutatud, C) = marki on vajutatud, D) Kera on vajutatud, 

E) + ja = marke on vajutatud, 

F) = ja kera on vajutatud, G) Koiki kolme on vajutatud H) Noolt on vajutatud. 



Solme suuruse muutmine 



Tapsemalt saab solme suurust mingil maaral muuta, vajutades selle alumisel paremal nurgal (kus on vaikesed kaldjooned) klahvi 
LMB Bja lohistades hiirt. 



Pesad 




Solme 
pesad. 



Igal solmede aknas asuval solmel on "pesad" (sageli nimetatakse neid ka "uhendusteks" voi sisendiks-valjundiks), mis kujutavad 
endast vaikeseid varvilisi ringe, millesse uhendatakse sisend- ja valjundandmed (vt pilt Solme pesad). 
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Solmede uhendamine. 



Elu lihtsustamiseks on pesad varviga tahistatud vastavalt sellele, mis tuupi informatsiooni nad eelistavad saata voi vastu votta. Varve 
on kolm: 

G Kollased pesad 

Tahistab seda, et pessa voetakse vastu voi sellest saadetakse solme varvi informatsiooni. 
OHallid pesad 

Tahistab vaartustega (numbrilist) informatsiooni. See voib olla kas uksik numbriline vaartus voi "vaartuste kaart". (Vaartuste 
kaarti void ette kujutada halltoonides kaardina, kus erinev heleduse/tumeduse hulk valjendab iga eri punkti vaartust.) Kui 
"vaartuste kaardi" pesas kasutada uksikut vaartust, kasutavad koik kaardi punktid sama vaartust. 
Tavaline kasutamisviis: alfakaardid ja solmede numbrilise vaartusega valjad. 

^Sinised/lillad pesad 

Tahistab vektor-/koordinaat-/normaalide- informatsiooni. 

Kui sa ei kasuta konverterit, millest raagime hiljem, tuleb solmede vahel kollased pesad uhendada kollastega, hallid hallide ja sinised 
sinistega. 

Varvi korval naed solmes vastava pesa nime. Kuigi see ei ole alati nii, voib nime pidada vihjeks selle kohta, mis laadi infot pesa 
eeldab. Kuid see ei tahenda, et info peab seda tuupi olema. Ma voin naiteks uhendada alfat sisaldava pesa nimega (Alpha) halli varvi 
pesa mone materjalisolme halli peegelduvuse (Reflection) pessa ning saavutada ikkagi tulemuse. Koige olulisem on selle puhul, et 
tegemist on "hall-hall" uhendusega. 

On erandeid, mille puhul saad ilma konverteriteta segada kollast (nf varvi line pilt) ja halli (nt halltoonid). Tavaliselt lisab Blender ise 
konverteri, kui seda vaja on, seega eksperimenteeri vabalt. Saad kasutada vaataja valjundsolmi "Viewer", mida seletame hiljem, 
nagemaks, kas ja kuidas su eksperiment tootab. 



Koverad 



Monedel solmedel on koveratega piirkonnad, mis tolgivad sisendi vaartuse valjundi vaartuseks. Seda koverat saab muuta, vajutades 
monele kontrollpunktile ja seda liigutades voi kontrollpunkte lisades. Moned naited ontoodud allpool: 




Solmekovera muutmine. 



Iga kover on alguses sirge joon tousuga 1 . Sellisel koveral on molemas otsas kaks vaikest musta varvi juhtpunkti. Kui vajutada 
juhtpunkti peal LMB 0, siis see tahistatakse ja muutub valgeks. 

Kovera muutmine maarab, kuidas valjunditgenereeritakse. Sisend, X, liigub tavaliselt lineaarselt (korraparaste vahemaadega) 
mooda alumisttelge. Liigu ules koverani ning sealt edasi paremale: see maarab vastava X-i valjundi Y. Seega teise naite puhul, kus 
X liigub mooda alumist serva punktist 0 punktini 1 .0, varieerub Y-i vaartus 0.0 ja 0.5 vahel. Kolmandas, kus X liigub mooda alumist 
serva punktist 0.0 punktini 1 .0, jaab Y-i vaartuseks pidevalt 0.5. Seega on ulemisel pildil olevatel koveratel moju ajale jargmine: Aei 
mojuta, B aeglustab, C peatab, D kiirendab ja E poorab aja ringi. 

"Koverate" vidinon Blenderi kasutajaliidesesse sisse ehitatud ning seda saab igal pool kasutada tingimusel, et vidinale antakse 
vajalikud kovera andmed. Praegu kasutatakse seda solmeredaktoris ja UV aknas. 

See vidin kaardistab sisendi vaartuse horisontaalselt ning tekitab kovera korgusest soltuva uue vaartuse. 

Markus: see, et igal pildil on iiks kovera punkt "valge", ei oma tahtsust: see tahistab lihtsalt seda punkti, mille seda opetust 
ettevalmistanud autor viimati valis. Antud juhul on oluline kovera kuju, mitte selle maaramiseks kasutatud kontrollpunktide asukoht (voi 
nende varv). 



RGB-koverad 



Uhes koveravidinas saab muuta mitut erinevat koverat. Selle tavaliseks naiteks on RGB-kover, millel esimeseks koveraks on 
"kombineeritud" tulemus voi "varv" ("C") ning milles onolemas ka eraldi koverad iga RGB komponendi (punane-roheline-sinine) 
muutmiseks. Koik neli koverat on korraga aktiivsed, kuid esimesena kasutatakse arvutamiseks "C" koverat. 



Koverapunktide valimine 



• LMB V valib alati uhe punkti ja tuhistab ulejaanute valiku. 

• Hoia vajutamise ajal all nuppu o Shift, et valitud punktide arvu suurendada voi vahendada. 
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Koverate muutmine 

• LMB O vajutamine ja punkti lohistamine liigutab punkte. 

• Kovera peal LMB f vajutamine lisab uue punkti. 

• One punkti tapselt teise peale lohistamine liidab nad uheks punktiks. 

• Lohistamise ajal o Shift all hoidmisel nakkuvad punktid ruudustikuga. 

• Ctrl LMB G lisab punkti. 

• Valitud punktide kustutamiseks vajuta ikooni X. 



Vaate muutmine 

Vaikimisi vaade keskendub 0.0-1 .0 alale. Kui vaatekauguse piiraja on sisse lulitatud (nagu see vaikimisi on), ei saa vaadet lohistada 
ega seda suurendada/vahendada. Vaatekauguse piiraja valja lulitamiseks vajuta ikooni, mis meenutab marki #. 

• LMB O vajutamine koverast valjaspool ja hiire lohistamine liigutab vaadet 

• Suurendamiseks ja vahendamiseks kasuta + ja - ikoone. 



Eritooriistad 

Mutrivotme ikooni vajutamisel ilmub menuii, kust saad vaate algseks tagasi muuta, maarata punktide interpolatsiooni ning koverat 
lahtestada. 
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Solmede lisamine 

Solmeredaktorisse lisatakse solmi kahel moel: 

• Kasutades solmeredaktori tooriistaribal olevat lisamise menuud Add ja valides sealt soovitud solmetuubi voi 

• Hoides kursorit solmeredaktori aknas, vajutades kiirvalikut > ShiftA ning valides hupikmenuust Add mone solme. 

Solmede paigutamine 

Uldiselt proovi paigutada solmi aknas nii, et pildi arvutamine toimuks vasakult paremale, iilalt alia. Solme liigutamiseks vajuta monele 
selle neutraalsele alale ja lohista siis ringi. Solme peale voib vajutada peaaegu tikskoik kuhu ning seejarel seda ringi lohistada; 
Cihendused proovivad ennastvoimalikulthasti Bezier' koveratena umber kohendada. 

Solmede uhendamine 

Vajuta soovitud pesale klahviga LMB Bja lohista hiirt: naed, kuidas pesasttuleb valja haru. Seda kutsutakse "loimeks". 

Jatka lohistamist ja uhenda see loime mone teise solme sisendi pesaga, lastes seejarel klahvi LMB B lahti. 

Sellisel juhul saadetakse iga valjundpesa edasi mooda solmi. Kuid igasse sisendpesasse saab uhenduda ainult uks loim. 

Solmede lahtiiihendamine 

Pesadevahelise uhenduse katkestamiseks vajuta loigatava loime lahedale tuhjale alale klahviga LMB Bja lohista hiirt - hiire kursori 
korvale ilmub pisike noatera ikoon. Liiguta hiir iile loigatava loime ning lase siis klahv LMB B lahti. 

Solmede duplitseerimine 

Vajuta soovitud solmele, seejarel kasuta kiirvalikut > ShiftD ning liiguta hiirt, et hiirekursori alia ilmuks valitud solme koopia. 
Ahhaa! 

Kui sa mond solme duplitseerid, siis asetatakse uus solm fapse/f vana peale. Kui solme sinna jatadki (ja seda voib julgelt teha), siis 
sa lihtsalt ei nae, et seal on tegelikult kaks solme! Jah, solme vari voib olla natuke tumedam kui enne, kuid enam ei ole see 
visuaalselt selge, mis on millega uhendatud. Kui tekib kahtlusi, haara solmest kinni ja liiguta seda natuke, et naha, kas selle all miski 
ennast varjab. 
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Solmegrupid 

Solmede grupeerimine voib muuta solmede paigutust solmeredaktoris lihtsamaks ning muuta too materjali voi komposiitmise 
'nuudliga' (solmede vorgustikuga) kergemaks. Solmede grupeerimine bob samuti solmegruppe (.blend-faili sees olevad 
NodeGroupid) voi solmepuid (NodeTreed, mida kasutatakse lisamisel). 

Kontseptuaalselt laseb "grupeerimine" maarata solmede komplekti, mida void kasutada samamoodi, nagu see oleks "lihtsalt uks 
solm." Seejarel saad seda gruppi samas voi mones teises .blend-failis uuesti kasutada. 

Naide: kui oled loonud materjali, mida sooviksid kasutada teises .blend-failis, voiksid sa lihtsalt selle materjali uhest .blend-failist teise 
tosta. Aga kui sa sooviksid luua uue materjali ning kasutada selle juures juba mone valmis solmede vorgustiku haru? Sa voiksid selle 
haru taasluua. Voi saaksid selle materjali uude .blend-faili lisada ning seejarel kleepida selle materjali sisse soovitud haru. Molemad 
voimalused tootavad, kuid ei ole erinevate .blend-failidega tobtamisel just eriti efektiivsed. Mis siis, kui looksid "sugavusteravuse" 
komposiitimissolmede vorgustiku ja sooviksid seda teises .blend-failis kasutada? Voi kui sooviksid uhte ja sama tegevusteseeriat 
tosin korda rakendada? Ka sellisel juhul voiksid sa selle vorgustiku uuesti luua, kuid see poleks eriti efektiivne tegevus. Parem 
meetod nii materjali solmeharude kui komposiitimissolmede vorgustike taaskasutamiseks oleks solmegruppide loomine. 

Kui grupp maaratakse, muutub see kindlaks objektiks; taaskasutatavaks tarkvarakomponendiks. Kui soovid, void eirata 
implementatsiooni detaile ning kasutada seda (tapselt nii palju kordi kui soovid), milleks tarvis. Gruppe saab teistele failidele 
kasutatavaks muuta labi Blenderi teegi ning tavalise lisamise meetodi . 

Grupeerimine 

Panel: Solmeredaktor 

Menu: o ShiftA — ► Groups (grupid) 

Solmede grupi loomiseks vali solmeredaktoris solmed, mida soovid lisada, ja vajuta CtrIG voi Space — > node —> make group. 
Solmegrupi pealkirja riba on roheline. Koik valitud solmed tehakse vaikesteks ja pannakse grupi sisse. Solmegruppidele antakse 
vaikimisi nimed NodeGroup, NodeGroup.001 jne. Solmegrupis on nime vali, mille sisse vajutamisel saad grupi nime muuta. Nimeta 
solmegrupid umber millekski tahenduslikuks. Solmegruppide lisamisel uhest .blend-failist teise ei erista Blender materjalisolmede ja 
komposiitimissolmede gruppe, seega soovitan votta kasutusele mingi kindel nimetamissusteem, mille alusel saaksid neid grupi 
tuupe lihtsalt eristada. Naiteks materjalisolmede harusid void nimetada Mat_XXX'\a komposiitimissolmede vorke Kom XXX. 

^ Mida El MAKSA gruppidesse lisada (koigi solmeredaktori tiiiipide puhul) 

Pea meeles, et peamine idee seisneb selles, et iga grupp peaks pohimotteliselt olema lihtsasti taaskasutatav, iseseisev 
komponent. Solmede grupid ei tohiks sisaldada: 

Allikasolmi 

Kui lisad gruppi allika solme, siis ilmub allika solm kaks korda: uks kord grupi sees ja teine kord grupist valjas uues 
solmevorgus. 

Allika solmed on naiteks: Materjali solm (materjalide solmeredaktoris) ja Rendersukihtide solm 
(komposiitimisredaktoris). 

Valjundi solme 

Kui sa lisad grupi sisse valjundisolme, siis ei tule grupist valja uhtegi valjundipesa! 

Valjundi solmed on naiteks: valjundi solm Output (materjalide solmeredaktoris) ja vaataja solm Viewer 
(komposiitimisredaktoris). 



Solmegruppide muutmine 

Kui solmegrupp on valitud, muudab Tab vajutamine solme aknaavaks ning naitatakse selles sisalduvaid uksikuid solmi. Neid saab 
ringi liigutada, uksikuid kontrollereid muuta, nende vahelisi siseseid loimi umber tosta jne. Tapselt nii, nagu saaksid teha siis, kui nad 
oleksid sinu tavaparases redaktoriaknas. Sa ei saa neid uhendada loimega mone grupist valja jaava solme kulge, selleks pead sa 
kasutama grupisolme kulgedel olevaid valiseid pesi. Solmede gruppi lisamiseks voi sealteemaldamiseks pead grupi lohkuma. 

Solmegrupi lohkumine 

Kiirvalik AUG havitab grupi ja asetab uksikud solmed tagasi redaktorisse. Koik sisemised uhendused jaavad alles ning nuud saad sa 
ka sisemisi solmi teiste redaktoris olevate solmedega uhendada. 

Solmegruppide lisamine 

Kui oled mone solmepuu (NodeTree) oma .blend-faili lisanud, saad seda solmeredaktoris kasutada, vajutades Space —* Add—* 
Groups ning valides seejarel soovitud grupi. Grupi "juhtpaneeliks" on iga grupi sees oleva solme enda kontrollerid. Neid saad grupiga 
tbotamisel muuta nagu iga teise solme omasidki. 
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See peatukk on organiseeritud solme tuubi jargi, mis on grupeeritud sarnaste funktsioonide jargi: 

• Si send (Input) - Toob solmekaardile mone materjali voi komponendi. 

• Valjund (Output) - Naitab toosolevat tulemust vaikese pildina. 

• Vary (Color) - Manipuleerib materjali varve. 

• Tipp (Vector) - Muudab seda, kuidas valgus materjalilt peegeldub. 

• Konverterid {Convertors) - Teisendab varve teisteks materjali varvideks. 

• Grupid (Groups) - Kasutaja poolt maaratud solmegrupid. 

• Dunaamilised (Dynamic) - Pythoni skriptidega maaratud solmed. Neid solmi tuntakse ka nimetusega PyNodes. 
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Materjali sisendi solm (Input) 

Alustamiseks vajalik materjal luuakse materjalide paneelis. Seal lulitatakse sisse solmede nupp Nodes, mis lisab materjali 
solmeredaktori akna paises olevasse solmitavate materjalide nimekirja. Solmekaardi voimalikeks sisenditeks on: 

• Vaartus (Value) 

• Varv (Color) 

• Tekstuur (Texture) 

• Geomeetria (Geometry) 

• Materjal (Material) 

• Kaamera andmed (Camera Data) 

Materjalisolm (Material) 

Panel: Solmeredaktor —> Materjalisolmed 
Menu: a ShiftA — > Input-* Material 



r Material □ J\ 
Color L 
Alpha O 
Normal 0 




= ^Material 2 



Diff Spec l?B!l 



J Color 
Spec 



Refl 0.80 



Materjalisolm 
Material 

Materjalisolme kasutatakse solmede vorku materjali lisamiseks. Materjalid voivad olla koike alates lihtsast varjutusest kuni 
mitmekihiliste tekstuuridega materjalideni. See solm avaldab materjali peamised omadused (varv, alfa, tipu normaal) solmekaardile. 

Valjund 

Materjalid voivad valjastada varvi (mille hulka kaib ka varjutaja ja koik sellele maaratud tekstuurid), alfat ja tekstuuri pohjal arvutatud 
lopliku normaali. 

• Varv (Color) 

• Alfa (Alpha) 

• Normaal (Normal) 

Sisend 

Materjalid voivad sisse votta varve, hajuvat varvi, laike varvi, peegeldavuse vaartust ja normaali. 

• Varv (Color) - alusvarv. Seda saab maarata 

o kasitsi, vajutades pesa korval olevat varvinaidisel LMB V, valides avanevast juhtpaneelist varvi ja vajutades <-> Enter 
o materjali paneelilt, muutes aktiivse materjali omadusi 
o sisendisse lisatud RGB-varvi generaatorist. 

• Laige (Spec) - varv, mida materjal peegeldab, kui valgusallikas on pinnaga sobiva nurga all. Seda saab maarata 

o monest teisest solmest sisendisse tuleva vaartusega 

° vajutades varvinaidise peal LMB 13 ja valides selle varvi paneelist. 

• Peegeldavus (Refl:) - nurk, milleni materjal peegeldab valgustja annab edasi selle varvi. See vaartus voib tulla monest teisest 
solmest voi olla maaratud kasitsi. 

• Normal (Normal) - valgustustingimused. 

Juhikud 



Materjali vali (MA:Material) 

Selle kaudu saad otsida ja valida materjale. 
Hajumise markeruut (Diff) 

Liilita hajususe varv sisse ja valja. 
Laike markeruut (Spec) 

Lulita laike arvutamine sisse ja valja. 
Negatiivi luliti (Neg) 

Kui see on sisse lulitatud, pooratakse materjali sisse tulev normaal tagurpidi (mis loomulikult ta hi stab kombinatsiooni 3D- 
normaalist, mille materjalile annab 3D-objekt, ning normaali sisendist). 

Normaali tuhistamine 

Normaali sisendi pesa ei sega mitte mingil kujul sissetulevat vaartust paris geomeetriaga. Sellesse pesasse sisestatud geomeetria 
(Geometry) tuhistab normaali valgustingi mused. 
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Laiget kasutav materjalisolm 



Et materjalisolm tekitaks varvi, pead maarama vahemalt baas-sisendvarvi ja soovitatavalt ka laike varvi. Laike varv on see varv, mis 
intensiivse valguse all sarab. 

Vaata naiteks paremal olevat pisikest solmekaarti. Baasvarv (tumesinine) on materjalisolme sisestatud RGB varvi genereerivast 
solmest, kasutades varvipesa Color. Laike varv (kollane) on sisestatud labi laike sisendi Spec. Tavalise valguse tingimustes lamedal 
pinnal tekitab see materjal sugavsinise varvi, millesse hakkab sisse sulanduma kollast laikevarvust, mida lahemale sa valgusallika 
peegelduspunktile jouad. 

Laike sisse lulitamine 

Laike nagemiseks pead selle sisse lulitama sinise laike nupuga Spec, mis on solmes tapselt varviparameetri all. 



Vaartuse solm ( Value) 

Value O- 

L__J 

Vaartuse solmel ei ole sisendeid; see lihtsalt valjastab numbrilise vaartuse (ujukomaarvu 0.00-st kuni 1 .00-ni), mis on sisestatud tema 
numbrivaljale. 

Kasuta seda solme teiste solmede vaartuse voi faktori sisendpesadesse pusivalt maaratud vaartuse andmiseks. 



RGB solm (RGB) 




RGB solmel ei ole sisendeid. See valjastab parajasti valitud varvi, nagu ulalolevas raamis nana. Paremal olevas naites on valitud 
kerge punase tooniga hall. 

Varvi heleduse voi kullastatuse muutmiseks vajuta LMB G ruudukujulise varvisulatuse sees. Hetke kullastatust naitab sulatuse sees 
olevvaike ring. Varvi tooni muutmiseks vajuta vikerkaarevarvides ulemineku peale. 

Tekstuurisolm (Texture) 

Solm sisaldab antud .blend-failis olevat tekstuuride nimekirja, mida parast valimist saab solmest vaartuse (value) ja/voi varvi (color) 
pesa abil edasi saata. 
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Naites on paremas servas loplik materjal, nagu vaataja seda naeb - see koosneb tavalisele lillale materjalile lisatud pilve tekstuurist 
ning annab sametja efekti. 

Pane tahele, etsa void kasutada mitut tekstuuri sisendsolme. (Vanas) paneelide susteemis maarati mitmele tekstuurile eraldi kanalid 
ning igatkanalittuli materjalile lisamiseks sisse voi valja lulitada. Solmedega lisad lihtsalt tekstuuri kaardile ning uhendad selle teiste 
solmedega. 



Geomeetria solm (Geometry) 




Geomeetria 
solm 

(Geometry) 



Geomeetria solme kasutatakse pinnalt valguse peegeldamise maaramiseks. Seda solme kasutatakse selleks, et muuta materjalide 
normaalide kaitumist vastavalt valguse tingimustele. 

Kasuta seda solme, et saata materjalisolme normaalivektorite andmed, et nana, kuidas materjal erinevate valgustingimuste all valja 
naeb (nt sarab voi peegeldab valgust). Valikuteks on: 

Global (globaalne) 

Pinna globaalne asukoht. 
Local (kohalik) 

Pinna kohalik asukoht. 
View (vaade) 

Pinna vaatamise nurk. 
Oreo (originaalkoordinaadid) 

Kasuta vore originaalkoordinaate. 

UV 

Kasuta vore UV-koordinaate. 
Normal (normaal) 

Pinnanormaalid; tasapinnaline, ulevaltja paremalt tulevad valgused, mis peegelduvad pinnalt. 



Note 

Need on tapselt samad satted mis tekstuuride puhul laotuse paneelil, kuigi moned neist on puudu (naiteks pinge (Stress) ja puutuja 
(Tangent)). Tavaliselt kasutaksid sa seda solme tekstuurisolme sisendina. 



UV-pilti kasutava geomeetria solme naide 




Solmekaart UV-laotusega pilttekstuuri renderdamiseks. 



Naiteks: UV-laotusega pildi renderdamiseks kasutaksid sa UV valjunditja uhendaksid selle mone tekstuurisolme vektorsisendiga 
(Vector). Seejarel uhendaksid tekstuuri solme varvi valjundi materjali solme varvi sisendisse, mis vastaks paneeli laotuse sattele Map 
To. 



Lisaomadustega materjal {Extended Material) 

Lisab materjalisolmele rohkem sisend-ja valjundkanaleid. 



Sisend 



Varv (Color) 

Selle juures on varvinaidis, mis laseb sul otse solme sees varvi valida. 
Peegeldusvarv (Mirror Color) 
Keskkonnad (Ambient) 
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Kiirgus (Emit) 

Laike labipaistvus (SpecTra) 
Kiirtepeegeldus (Ray Mirror) 
Alfa (Alpha) 

Labikumavus (Translucency) 
Valjund 

Hajusus (Diffuse) 
Laige (Spec) 
Kaudvari (AO) 

Kaamera andmed (Camera Data) 

View Vector (vaate vektor) 
View Z Depth (vaate sugavus) 
View Distance (vaate kaugus) 
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Valjundsolm 
(Output) 

Suvalisel hetkel voib sul tekkida soov naha kasil oleva too tulemust. Eriti parast seda, kui moni solm on oma too teinud. Selleks pead 
vedama soovitud solme valjundi pesast uue loime mone valjundisolme (Output) sisendi pessa ning naedki tillukest pilt. 

Uhenda ka alfakanal, kui labipaistvust naha soovid. 
Loplik valjund 

Sellel ainsal valjundisolmel, mida materjal lopuks kasutab (st see ei ole moeldud eelvaateks), on uleval paremal nurgas punane 
kera. 
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Materjali varvisolmed (Color) 
Mix -sega 

See solm segab alusvarvi voi pildi (mis on loimitud ulemisse pesasse) kokku teise varvi voi pildiga (alumises pesas), toodeldes 
molema pildi uksikud vastavuses olevad pikslid omavahel labi. Seda, kuidas tulemuseks olev pilt valmib, saab valida rippmenuust. 
Segamissolme tulemuseks oleva pildi suurus (valjundi resolutsioon) soltub baaspildi suurusest. Segatakse ka alfa ja Z-kanalid 
(komposiitimissolmedel). 



Blenderiga tuleb kaasa mitte uks ega kaks, vaid (loe ule, kui ei usu) kuusteist segamise voimalust: 

Sega (Mix) 
Liida (Add) 



Lahuta 
(Subtract) 

Korruta 
(Multiply) 

Ekraan 
(Screen) 

Kihinda 
(Overlay) 



Taustapiksel kaetakse esiplaani omaga alfa vaartuseid kasutades. 

Pikslid liidetakse kokku. Teguri vali Fac maarab, palju teist pesa liidetakse. Tulemus on ere. Selle reziimi "vastand" on 
lahuta mi sreziim Subtract. 

Esiplaani piksel (alumine pesa) lahutatakse taustapikslist. Tulemus on tume. Selle reziimi "vastand" on liitmisreziim 
Add. 

Tulemuseks on enamasti tumedam piksel kui algsed pikslid (valja arvatud siis, kui uks neist on valge=1 .0). Taiesti 
valged kihid ei mojuta tausta uldse. Taiesti mustade kihtide tulemuseks on must. Selle reziimi "vastand" on 
varjutamisreziim Screen. 

Molema piksli vaartus pboratakse umber, korrutatakse omavahel ning tulemus pddratakse uuesti umber. Tulemuseks 
on enamasti heledam piksel kui algsed pikslid (valja arvatud siis, kui uks nendest on 0.0). Taiesti mustad kihid ei 
muuda tausta uldse (ja vastupidi), taiesti valgete kihtide tulemuseks on valge. Selle reziimi "vastand" on 
korrutamisreziim Multiply. 

Kombinatsioon varjutamisreziimist Screen ja korrutamisreziimist Multiply, soltub alusvarvist. 



Taustapiksel (ulemine pesa) jagatakse teisega: kui see on valge (= 1 .0), siis esimest ei muudeta; mida tumedam on 
Jaga (Divide) teine, seda heledam on tulemus (jagamine 0.5-ga (keskmine hall) on sama, mis korrutamine 2.0-ga); kui teine on must 
(= 0.0, nulliga jagamine on voimatu!), siis Blender ei muuda taustapikslit. 

Molemad pikslid lahutatakse teineteisest ning voetakse nende absoluutvaartus. Seega naitab tulemus molema 
parameetri vahelist kaugust: musttahistab vordseid varve, valge vastandvarve (uks on must, teine valge). Tulemus on 
paljudel juhtudel vaga imelik. Seda reziimi saab kasutada aluspildi osade varvi pahupidi pooramiseks ning kahe pildi 
vordlemiseks (tulemus on must, kui nad on samad). 

Molemat pikslit vorreldakse teineteisega, voetakse vaiksem vaartus. Taiesti valged kihid ei mojuta tausta uldse ning 
taiesti mustade kihtide tulemus on must. 

Molemat parameetrit vorreldakse teineteisega, voetakse suurem vaartus. Taiesti mustad kihid ei mojuta pilti uldse ja 
taiesti valgete kihtide tulemus on valge. 

Teatavtagurpidi pdoratud korrutamisreziim Multiply (korrutamine on asendatud "vastandvaartuse" jagamisega). 
Tulemuseks on pildil olevad heledamad alad. 

Teatav tagurpidi pdoratud varjutamisreziim Screen (korrutamine on asendatud "vastandvaartuse" jagamisega). 
Tulemuseks on tumedam pilt, sest pilt poletatakse paberil, eee... pildile (kus ma olen alles vana). 
Lisab pikslile varvi ning toonib uldpildi selle varviga. Kasuta seda reziimi pildi tonaalsuse nihutamiseks. 

Molema piksli RGB vaartused konverteeritakse HSV vaartusteks. Molema piksli heledus segatakse, taustapildi toon ja 
kullastus kombineeritakse segatud heledusega ja konverteeritakse tagasi RGB-sse. 

Varvikullastus Molema piksli RGB vaartused konverteeritakse HSV vaartusteks. Molema piksli varvikullastus segatakse, taustapildi 
(Saturation) toon ja heledus kombineeritakse segatud kullastusega ja teisendatakse tagasi RGB-sse. 

Molema piksli RGB vaartused konverteeritakse HSV vaartusteks. Molema piksli toon segatakse, taustapildi heledus ja 
kullastus kombineeritakse segatud tooniga ja teisendatakse tagasi RGB-sse. 

Varvi kanalid 

On kaks moodust, kuidas valjendada kombineeritud kanaleid, mille tulemuseks on varv: RGB voi HSV. RGB tahistab punast-rohelist- 
sinist piksliformaati ja HSV toon-kullastus-heledus piksliformaati. 

A 

Vajuta rohelist alfa nuppu, kui tahad sundida segamissolme kasutama teise (alumise) solme alfa (labipaistvuse) vaartusi. Kui 
see on sisse lulitatud, vastab tulemuseks saadava pildi alfakanal molema pildi vastavatele kanalitele. Muidu (kui see pole sisse 
lulitatud ja tuli on roheline) on saadava pildi alfakanal sama mis aluspildil (ulemine sisendi pesa). 

Fac 

Alumise pesa sissesegamise hulk soltub faktori valjast (Fac:). Vaartus 0 ei kasuta alumist pesa uldse ning vaartus 1 .0 kasutab 
seda taielikult. Segamisreziimis Mixtahendab 50:50 (0.50) kahe sisendi vordset segamist, kuid liitmisreziimis Add tahendab 
0.50 seda, et lisatakse ainult pool teise pesa mojust. 

RGB koverad (RGB Curves) 



Erista 

(Difference) 

Tumenda 

(Darken) 

Helenda 

(Lighten) 

Helesta 

(Dodge) 

Poleta (Bum) 

Varv (Color) 

Heledus 

(Value) 



Toon (Hue) 
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RGB koverate solm RGB 
Curves 
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Selle solme abil saad maarata iga varvi komponentkanali (RGB) voi nende komposiidi (C) kohta Bezier' kovera, mis mojutab sisendit 
(tahistatud all mooda x-telge) ja tekitab valjundvaartuse (y-telg). Vaikimisi on see iihtlaselttousevsirgjoon, mistottu tahendab x-telje 
0.5 y-telje 0.5 valjundit. Kui klopsata hiirega koveral ja seda lohistada, luuakse uus kontrollpunktja kovera kuju muutub. Kui tahad 
punkti kustutada, vajuta nuppu X. 

Nupud C R G B naitavad vastava kanali koverat. Tehes naiteks komposiidi (C) kovera lamedamaks (vajutades kovera vasakut 
alguspunkti ja vedades seda iiles), tahendab see seda, et vaike varvi hulk tekitab suurema hulga varvi (korgem Y-vaartus). Sisuliselt 
tugevdad sa ahmaseid detaile ning vahendad samas uldist kontrasti. Saad ka tekitada eraldi punase varvi kovera, mis voib naiteks 
luua tulemuse, kus vahest punase hulka pole uldse naha, aga suurt hulka on. 

Siin on moned tavaparased koverad, mille abil on lihtne saavutada soovitud efekti: 




A) Helenda B) Negatiiv C) Vahenda kontrasti D) Posterda 



Poordvaartusta (Invert) 

See solm tagastab sisendi poordvaartuse. 
Toon-kiillastus-heledus (Hue Saturation Value) 

Kasuta seda solme sisendpildi tooni, kullastuse ja heleduse muutmiseks. 
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Normaalisdlm (Normal) 

Normaalisolm arvutab normaalivektori ja skalaarkorrutise. Normaali suuna muutmiseks klopsa keral ja lohista hiirt. 

Selle solmega saad lisada uusi normaalivektoreid. Naiteks void seda kasutada varvisegamissolme (Color Mix) sisendina. Kasuta 
segamise teise sisendina pildisolme Image. Tagajarjel tekkivat toonitud valjundit saab lihtsalt muuta valgusallika liigutamise teel 
(vajutades kerale ja lohistades seda). 

(Kiilje) normaal tahistab kulje suunda kaamera suhtes. Selle solmega saad saavutada jargnevat: 

• Kasuta solme, et luua kindel suund -> valjund (Normal). 

• Arvuta normaalisisendiga Normal skalaarkorrutis Dot. Skalaarkorrutis Dot on uhemootmeline vaartus (number). 

° Kui kaks normaali on sama suunaga, on skalaarkorrutis Dot 1 . 
o Kui nad on risti, on skalaarkorrutis Dot null (0). 

o Kui nad on antiparalleelsed (nende suunad on vastupidised), on skalaarkorrutis Dot -1 . Ja arvasid, et ei kasuta enam 
kordagi neid teadmisi, mida said ulikooli vektorarvutuste klassist - habi sulle! 

Seega saame teha igasugu erinevaid asju, mis soltuvad vaatenurgast (nagu elektronmikroskoobi efekt voi moned neid tehnikatest, 
mida kirjeldati peatukis Doc:Tutorials/Textures/Map Input Techniques ). Parim asi on see, et sa saad suunda interaktiivselt 
manipuleerida. 

Uks hoiatus 

Normaal arvutatakse kulje, mitte piksli pohiselt. Seega vajad sileda tulemuse saamiseks palju kulgi. 



Normaalsolme naidis 




Mi lline ullatus - Gus on rase! 



Naidises kasutatakse skalaarkorrutist Dot materjali alfa vaartuse Alpha maaramiseks. RGB-koverate solme kasutatakse musta ja 
valge segunemisjoone teravdamiseks (mille tulemusena saavutatakse uleminek taiesti labipaistvalt taiesti labipaistmatule). 

Materjaliks on tavaline sinine/helesinine materjal, millel on korge kiirgavuse vaartus Emit ja Z-labipaistvus Z-Transp sisse lulitatud; 
taust on must. Seega: mida lahemale liigub kulje nurk olekule, kus ta osutab otse kaamera suunas, seda labipaistvamaks materjal 
muutub. Kui kulg on suunatud kaamerast taisnurga all eemale (antud juhul suunaga ules voi alia), muutub see labipaistmatuks. 

Normaali kasutamine mugarlike tekstuuride peegeldamiseks 

Normaali saame kasutada peegelduse ja seelabi ka laike muutmiseks, nagu on naidatud allpool. Seda efekti saab saavutada ka ilma 
solmedeta materjalide ja tekstuuripaneelil. Kuid solmi kasutades naed graafiliselt, mis lopliku materjali loomisel toimub. Tulemuseks 
on see, et kuigi su mudeli pinnavore on fuusiliselt sile, tekitab peegeldus tunde, et selle pinda katavad mugarikud voi selle viimistlus 
on ebauhtlane (nagu oleks lisatud vaga kehv varvikiht voi halb pinnatootlus). Realistlike pindade saavutamiseks on see vaga oluline. 
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Mugarike saavutamine normaaliga 



See kaart alqab qeomeetria solmest , mis mojutab alusmaterjali nimega MatNode.001, mille paises on pildil tekst MatNode.OO ("1" 
loigati maha, et solme kitsamaks teha, mis voib juhtuda ka sinu solmede puhul). Geomeetriasolm valjastab vaate vektorite komplekti, 
mis muudab selle varvi tasapinnaliseks (kaotab laike). MatNode.001 on tavalist pruuni varvi, millele on lisatud marmortekstuur, mis 
segab tekstuuri mustadel aladel sisse lillat. 

Teine materjal, MatNode, mis on tavalist halli varvi ja muratekstuuriga, saadetakse labi normaalisolme. Pall on pooratud ules ja 
paremale. See valjastab maski, mida naed valjundis Output, mis naitab skalaarkorrutise Dot poolt valjastatavat tulemust. Selle maski 
seqamisel marmorliku varvi ja mura materjali/tekstuuriga. saavutatakse loplik materjal Material. 001 . Lugejale naitlikustamiseks on 
MatNode'ile antud varv (halli asemel), mille tulemusel tekib laike efekt. 

Normaalisolme kasutamine spetsiaalsete valgusallikate loomiseks 




Normaalisolme Normal kasutamine spetsiaalse valgusallikana. 




Normaalisolmest Normal tuleva lima normaalisolmest Normal tuleva 

"valgusega". "valguseta". 



Normaalisolme Normal uks ilmseid kasutusi on vaga erilise valgusallika loomine. Pildil (Normaalisolme Normal kasutamine erilise 
valgusallikana) kasutatakse originaalkoordinaate Oreo ning seetottu poorleb sinine valgus koos objektiga. Kui oleksime kasutanud 
normaali koordinaate Normal, oleks tulemuseks olnud objektispetsiifiline taustavalgus. Globaalsed koordinaadid Global oleks andnud 
tavalisemattuupi paigalseisva valgusti. 

Faktori vaartus Fac segamissolmes Mix (see, mille paises on kiri "Add") maarab lisatava varvi kogust. 
Laotamissolm (Mapping) 
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Pohimotteliselt lubab laotamissolm kasutajal laotust muuta. Sellega saad teha samu operatsioone kui materjali nuppude all oleva 
sisendi laotamise paneeliga Map Input. Samuti saad sellega teha mitut asja, mis tolle paneeliga on voimatu. Laotust saab soovi 
korral pbbrata ja kinnitada. Antud hetkel toetab laotamissolm aga ainult tasapinnalist laotamise tuupi. 

Solme satted on reastatud X, Y, Z jarjekorras. Kui soovid kasutada kinnitamise voimalust, proovi sisse lulitada miinimumi ja 
maksimumi nupud Minja Max. 



Laotamissolme naidis 




Laotamissolmega imelise malelaua ruudustikutekstuuri loomine. 



Sellelt lihtsalt naitelt on naha uhte vbimalikku laotamissolme kasutamise voimalust huvitava tekstuuri loomiseks. Nagu naed, voib 
sama tekstuuri teistmoodi laotamine selle kasulikuks muuta. Sama tehnikat kasutades on lihtne jaljendada erinevaid triibulisi kangaid. 

Vektorite koverad (Vector Curves) 

Selle solmega saad koverate abil vektorvaartusi muuta. 
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Materjali konvertersolmed (Convertor Nodes) 



Nagu nimigi naitab, teisendavad jargnevad solmed mingil moel materjalide varve. 



Varviulemineku solm (ColorRamp) 




A: 1.00 | Del [ E | C 



)M Fac 0.50 



Varviulemineku solme kasutakase kahe varvi vahelise varvisulatuse laotamiseks. See tootab samamoodi nagu tekstuuride ja 
materjalide varviuleminek ning kasutab faktori (Factor) vaartust naidatava ulemineku numbrivalja voi indeksina ja saadab valjundist 
edasi varvi vaartuse ja alfa vaartuse. 

Vaikimisi lisatakse varviuleminek solmekaardile kahe vastanduva varviga. Taiesti must varv on vasakul (varvinaidises olevtoon, mille 
alfa vaartus on 1 .00) ja lubivalge paremal. Varvi valimiseks vajuta LMB B varviulemineku sees oleval kitsal vertikaalsel joonekesel. 
Naidispildil on valitud must varv, sest see on valgega esile tostetud. Varvi seaded on naidatud gradiendi kohal (vasakult paremale): 
varvi naidis, alfa vaartus ja interpolatsiooni tuup. 

Oleminekus valitud varvi tooni muutmiseks vajuta varvinaidisel LMB ^ J ja vali lahtihuppavast varvivalijast uus varv. Tooni kinnitamiseks 
vajuta <-> Enter. 

Varvide lisamiseks hoia all Ctrl ja klopsa gradiendi sees LMB * . Varvide muutmiseks vajuta kandilisel varvikastil, mille peale huppab 
lahti varvi muutmise dialoog. Alfa vaartuse muutmiseks lohista hallil numbrivaljal. Kui uhendad alfa valjundi mone RGB-varvisegaja 
sisendiga Factor, saad kasutada tekstuure maskidena (voi simuleerida varasemat kiirgamisfunktsiooni Emit). 

Uleminekust mone varvi kustutamiseks vali see ja vajuta kustutamisnuppu Delete. 

Mitme varvi puhul saad interpolatsiooni valiku kaudujuhtida seda, kuidas nad uhestteise muunduvad. Kasuta interpolatsiooni nuppu 
maaramaks, kuidas varvid moodustavad uleminekuid: sujuvalt (Ease), kardinaalselt (Cardinal), lineaarselt (Linear) voi koverana 
(Spline). 

Varvuspunktide labipaistvuse maaramiseks maara A: nupul vaartus. 



See solm konverteerib RGB varvides pildi mustvalgeks. 
Valjundi pesa uhendamine 

Kui uhendad arwaartust (Val) valjastava valjundipesa mone sisendipesaga, mis ootab sisendina pilti (Image), sisestab Blender 
nahtamatu varviulemineku solme ColorRamp, mis tolgib valjund vaartuse materjali varviks. 

Matemaatika (Math) 

Vektormatemaatika (Vector Math) 

Vaartuse kokkusurumine (Squeeze Value) 

Eralda RGB kanalid ('Separate RGB) 

Kombineeri RGB kanalid (Combine RGB) 



Varvieemaldussolm (RGB to BW) 
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Dunaamilised solmed 



(PyNode). Ulemine 
on vaikeoleku naide. 
Alumisse on laetud 
skript. 

Dunaamiliste solmede abil saad kirjutada oma enda erisolmi. Need solmed kirjutatakse programmeerimiskeeles Python. Vaata 
tapsema info saamiseks programmeerimisliidese osa . 

Dunaamilise solme (PyNode) kasutamiseks lae soovitava solme skript Blenderi tekstiredaktorisse. Parast seda pead lisama oma 
solmeskeemile dunaamilise solme. Laetud solmes on faili valimise nupp. Vali selle abil tekstiredaktorisse laetud fail. Parast laadimist 
ehitatakse sulle vastav solm. Kui kood on tookorras, saad hakata solme kasutama. Kui kood ei toota, otsi veateateid Blenderi 
konsoolist. 

Pea meeles, et kui skripti muudad, pead vajutama dunaamilise solme varskendamise nuppu Update. 
Dunaamiliste solmede retsepte leiad retseptiraamatust . 
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Tippude (vertex) maalimine on lihtne moodus objektile varvi de maalimiseks, selleks muudetakse tekstuuride kasutamise asemel otse 
tippude varve ning see on usna lihtne. 

Tippe saab maalida, lulitades sisse tippude maalimise reziimi (Vertex Paint Mode), kuid tulemust ei ole renderduses nana, kui sa ei 
pane materjalide paneelis linnukest kasti "Vertex Color Paint. 




Satted 

Tooriista riiulis (kiirvalik T) on enamus tippude maalimise tooriistu. 
Pintsel (Brush) 

Uleval servas oleva pildi pealt saad valid tooriista eelseadistusi, nimetada pintsleid umber ning lisada ja kustutada spetsiaalselt 
loodud pintsleid. 

Radius (raadius) 

Maara pintsli raadius 
Strength (tugevus) 

Maara pintsli efekti tugevus. 

Tooriist (Tool) 

Mix(segamine) 

Segab RGB vaartuseid. Kui tugevuse vaartuseks on maaratud 1 .0, kaetakse alia jaav "varvikiht". 




Taistugevusega segatud 
pealiskiht 



Add (liida) 

Liidab RGB-vaartused. Muudab lopuks terve objekti valgeks, kuna RGB-vaartused kasvavad jarjest, kuni jouavad vaartuseni 
1 .0-1 .0-1 .0: punas valge. 
Subtract (lahuta) 

Lahutab RGB-vaartused. Tavaliselt on tulemuseks must. 




Taistugevusega 



Multiply (korruta) 

Korrutab pintsli varvid tippude varvidega. 
Blur (hajuta) 

Hajutab tippude varvid. 
Lighten (helenda) 

Muudab tippude varvi heledamaks. 
Darken (tumenda) 

Muudab tippude varvi tumedamaks. 

Pintslitomme (Stroke) 

Airbrush (aerograaf) 

Pintslist voolab varvi valja seni, kuni hiire nuppu hoitakse all, voolu tugevuse maarab kiiruse sate Rate. Kui see ei ole sisse 
lulitatud, muudab pintsel varvi ainult siis, kui selle asukoht muutub. 
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Smooth stroke (sujuv tomme) 

Pintsel jaab hiirest natuke maha ja tema liikumine on sujuvam. Sisselulitamisel muutuvad aktiivseks jargmised satted: 

Radius (raadius) 

Maarab minimaalse kauguse eelmisest punktist, enne kui tomme jatkub. 
Factor (faktor) 

Maarab silumise maara. 

Space (vahe) 

Tekitab pintslitombeid punktide jadana, mille vahemaa maarab ara vahekauguse sate Spacing. Vahekaugus (Spacing) ta hi stab 
protsenti pintsli diameetrist. 

Koverad (Curves) 

Pintslikoverad mojutavad seda, kui tugevasti varvi lisatakse, soltuvalt pintsli keskpunkti kaugusest. Teisisonu saad sa nende labi 
mojutada pintsli intensiivsuse hajusust. 




Valimus (Appearance) 



Lubab sul muuta pintsli raadiuse piirjoone varvi ning maarata spetsiaalse ikooni. 
Valikud (Options) 
All Faces (koik kuljed) 

Varvi b koikidele pintsli raadiusse jaavatele kulgedele. Kui see on valja lulitatud, varvitakse ainult pintsli keskpunktis olevat kulge. 
Normals (normaalid) 

Maarab enne maalimisttipunormaali. See tavaliselt varvimistei mojuta. 
Spray (pihusti) 

See on vigane! Jatkab varvi mist seni, kuni hiirt all hoitakse. 

Uldised seaded 
Size (suurus) 

Koik pintslid kasutavad sama suurust. 

Strength (tugevus) 

Koik pintslid kasutavad sama tugevust. 
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Halomaterjalid 

Blenderiga tulevad kaasa materjalid, mis ei allu kulgedevarjutaja loogikale ning mida lisatakse tipu- ja mitte kuljepohiselt. Neid 
kutsutakse halodeks (Halos), sest nad on kull nahtavad, kuid neil puudub pind. Nad naevad valja nagu vaikesed valguspilved, kuigi 
tegelikult nad ei ole iildse valgustid, sest ei lisa stseeni valgust nagu lambid. 

Halod on kasulikud erinevate eriefektide loomisel, objekti helendama panekul voi reaalse valgusti umber nahtava valguse voi 
udu/atmosfaari loomisel. 

Seaded 



Alpha. 1000 




Rings: 4 



Star tips. 4 



▼ • Flare 


Size: 1.000 
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Halo paneelid 

Halode kasutamiseks vajuta Halo nuppu materjali konteksti (Material) ulemisel paneelil. 

3D-vaates naed, et vore kiilgi enam ei renderdata. Selle asemel renderdatakse ainult tippe, sest need on kohad, kuhu iga uksik halo 
paigutub. Halosid voib olla keeruline segasest stseenist ules leida, seetottu pane haloobjektile Olevaateakna kaudu leidmiseks 
korralik nimi. 

Seadistuste paneelis, kus tavaliselt asuvad hajuvuse (Diffuse), laike (Specular) ja varjutuse (Shading) paneelid, on niiud nana 
paneelid, mis vastavad halo omadustele: 

Halo paneel 

Alpha (alfa) 

Labipaistvus 
Color Swatch (varvivalik) 

Halo enda varv 

Size (suurus) 

Maarab halo suuruse 
HardnessTugevus () 

Maarab halo tugevuse. See sarnaneb laike tugevusega 



WW rW^m 

No Add Add=l 



Lisamise (Add) tulemus 



Add (lisamine) 

Lisamise numbrivali Add maarab selle, palju halo varvist 'lisatakse', mitte ei segata kokku selle taha jaavate objektide ning 
teiste halode varvidega. Lisamise suurendamisel naib halo valgustavat neid objekte, mis liiguvad labi halo valja voi selle taha. 

Texture (tekstuur) 

Annab halole tekstuuri. Vaikimisi lisatakse tekstuurid objektidele objektikoordinaatidega ning nad valjenduvad halos labi 

selle varvuse muutuse, mis baseerub halo aluseks oleva tipu varvil. Selle valiku sisselulitamisel hakkab tekstuur toole halo 

sees ja hakkab seelabi muutma selle varve ja labipaistvust; tekstuur laotatakse igale halole. See tehnika on vaga kasulik 

osakeste susteemide voi millegi sarnase abil realistliku vihma efekti loomiseks. 
Vertex Normal (tipu normaal) 

Kasuta halo suuruse maaramiseks tipu normaali 
Extreme Alpha (uli-alfa) 

Suurendab taiendavalt alfa vaartust 
Shaded (varjutatud) 

Halole langevad valiste objektide valgus ja varjud 

Kui varjutamine on sisse lulitatud, mojutab kohalik valgus halot; valgustid muudavad seda heldamaks ning mojutavad selle 
hajususe varvi ja intensiivsust. 
Soft (pehme) 

Pehmendab halo servad nendes kohtades, kus need muu geomeetriaga kattuvad. 



Efektid 
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Lulitab sisse kas osad voi koik efektid, maarab punktide/rongaste arvu ja muudab neist iga individuaalset varvi: 

Rings (rongad) 

Lisab halo umber rongad. 
Lines (jooned) 

Lisab halo keskpaigast algavad nooled. 
Star tips (taheharud) 

Annab halole tahe kuju. 

Varviuleminekuid kasutada ei saa. Jooni, rongaid ja mitmeid eriefekte saab lisada vastavate nuppudega, mille hulgas on objektiivi 
peegeldus {Flare), rongad (Rings), jooned (Lines), taht (Star), tekstuur (Texture), uli-alfa (Extreme Alpha) ja varjutatud (Shaded). Pilt 
Halo variatsioonid naitab halo materjali lisamise tulemust uhesttipust koosnevale vorele. 



halo halo+rings halo+lines 

® * 

halo+star all of them ^^^^^^^^^^^h 

# ^1 



Halo variatsioonid 

Halo suurust, tugevust ja alfat saab muuta vastavate numbrivaljade abil. Need on vaga sarnased tavaliste materjalisatetega 




Lisamise numbrivali Add maarab selle, palju halo varvist 'lisatakse' ja mitte ei segata kokku selle taha jaavate objektide ning teiste 
halode varvidega. Lisamise suurendamisel naib halo valgustavat neid objekte, mis liiguvad labi halo valja voi selle taha. 

Rongaste, joonte ja tahe harude arvu eraldi maaramiseks tuleb parast vastava valiknupu sisse lulitamise kasutada numbrinuppe 
rongad (Rings:), jooned (Lines:) ja taht (Star:). Rongad ja jooned asetatakse ja suunatakse juhuslikult, nende mustri muutmiseks tuleb 
muuta seemne numbrivalja Seed:, mis muudab juhuslikult genereeritud numbri alget. 

Peegelduse paneel (Flare) 

Peegelduse sisselulitamine renderdab halo objektiivi peegeldusena 
Size (suurus) 

Maarab faktori, mille vorra on peegeldus suurem kui halo 
Boost (teste) 

Annab peegeldusele lisajou 
Seed (seeme) 

Maarab peegelduse seemne tabeli nihke 
Subflares (alampeegeldus) 

Maarab alampeegelduste hulga 
Subsize (alamsuurus) 

Maarab alampeegelduste, -punktide ja -ringide suuruse 

Objektiivi peegeldus 

Meie silmad on sedasi treenitud, et nad usuvad, et pilt on reaalne, kui sellel on naha fotograafia mehhaaniliste protsesside artefaktid. 
Selliste artefaktide naidised on liikumishagu (Motion blur), siigavusteravus (Depth of Field) ja objektiivi peegeldused (Lens Flares). 
Esimest kahte kirjeldame renderdamise peatukis; viimast saab tekitada eriliste halodega. Simuleeritud objektiivi peegeldus utleb 
vaatajale, et pilt on tehtud kaameraga, mis paneb teda uskuma, et see on reaalne. 

Objektiivi peegeldusi saab Blenderis voreobjekti abil luua, kasutades esmalt materjali satete Halo nuppu ja seejarel peegelduse 
valikut Flare varjutajate paneelis Shaders. Proovi liilitada sisse rongad (Rings) ja jooned (Lines), kuid hoia nende satete varvid 
suhteliselttagasihoidlikena. Mangi peegelduste arvu (Flares:) ja seemne sattega Fl.seed:, kuni jouad silmale meeldiva tulemuseni. 
Vajaduse korral kasuta tugevama efekti saavutamiseks testet (Boost:) (pilt Objektiivi peegelduse satted). 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 531 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Halo tekstuur Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Pea meeles, et see ei simuleeri labi klaasis laatse liikuvate footonite fiiusikat, tegemiston lihtsalt iluasjaga. 
Blended objektiivi peegeldus naeb liikudes ilus valja ning kaob, kui moni teine objekt peegeldusttekitava vore varjab. 




Objektiivi peegeldus 



Halo tekstuur 

Vaikimisi lisatakse tekstuurid objektidele objektikoordinaatidega ning nad valjenduvad halos labi selle varvuse muutuse, mis 
baseerub halo baasiks oleva tipu varvil. Selle valiku sisselulitamiseks halo sees ja seelabi halo varvide ja labipaistvuse mojutamiseks 
vajuta tekstuuri nuppu Texture; tekstuur laotatakse igale halole. See tehnika on vaga kasulik osakeste susteemide voi millegi sarnase 
abil realistliku vihma efekti loomiseks. 

Teine seade on varjutatud (Shaded). Kui varjutamine on sisse lulitatud, mojutab kohalik valgus halot; valgustid muudavad seda 
heldamaks ning mojutavad selle hajususe varvi ja intensiivsust. 

Naited 

Maatriksekraan 

Kasutame halot maatriksekraani loomiseks. 

• Alustamiseks lisa mootudega 32*16 ruudustik. Seejarel lisa kaamera ja muuda stseeni niimoodi, et sul oleks enne tehtud 
reklaamsildist kena vaade. 

• Kasuta mond 2D pildiprogrammi ja tee lihtsa rasvase fondiga pilt punasesttekstist mustal taustal (kui oled laiskvorst, void 
lihtsalt salvestada alloleva pildi oma kovakettale). Pilt Maatriksekraani pilditekstuuron 512 pikslit lai ja 64 pikslit korge ning 
selle molemal kuljel on natuke musta ruumi. 



Bienaen 



Maatriksekraani pilditekstuur 



• Lisa reklaamtahvlile materjal ning maara selle tuubiks Halo. Halo suuruseks (HaloSize) maara 0.06 ning stseeni renderdamisel 
peaksid sa nagema valgetest tappidest ruudustikku. 

• Lisa tekstuur (Texture) ja mine seejarel tekstuuri nupule ja muuda see pilditekstuuriks. Parast pildi laadimist uuesti 
renderdamisel peaksid nagema ruudustikus moningaid punaseid punkte. 

• Mine tagasi materjali nupule ning muuda suuruse parameeter (sizeX) umbes 0.5-ks ning renderda seejarel uuesti; tekst peaks 
nuud olema reklaamtahvli keskel. 

• Valgete punktide eemaldamiseks muuda materjali varvtumedaks ja renderda uuesti. Nuud peaksid sul olema ainult punased 
tapid, kuid reklaamtahvel on ikka veel liiga tume. Selle parandamiseks sisene muutmisreziimi ja kopeeri koik tipud kiirvaliku o 
ShiftD abil (valdi nende liigutamist!). Seejarel muuda materjali alt nende lisamise vaartust Add. 
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Maatriksekraan. 



Nuiid void tekstuuri ule reklaamtahvli liikuma panna, kasutades tekstuuri paneeli (Texture) vaartust ofsX. (Void kasutada suurema 
tihedusega ruudustikku, kuid sellisel juhul pead sa halode suurust vahendama, et need uksteisega ei kattuks). (Maatriksekraan). 

Markus materjali indeksite kohta 

Halo materjalid tootavad ainult siis, kui nende maaramisel kasutatakse esimest materjali indeksit. Jargmisel materjali indeksil 
olevaid materjale ei renderdata. 
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Arvutigraafikas nimetatakse tekstuurimiseks pindadele detailide lisamise meetodit, mille puhul pinnale projitseeritakse pildid voi 
mustrid. Projitseeritud pildid ja mustrid voivad muuta mitte ainult pinna varvi, vaid ka laiget, peegeldust, labipaistvust voi isegi 
simuleerida kolmemootmelist sugavust. Tavaliselt projitseeritakse pildid ja mustrid renderdamiseks, kuid tekstuurimist kasutatakse 
ka voolimisel, maalimisel ja objektide deformeerimisel. 

Blenderis saab tekstuure: 

• lisada materjalidele (Material) 

• lisad maailma taqaplaanile . 

• lisada pintslitele (Brush), naiteks: 

° voolimisreziimis 

o tekstuuride maalimisel 

• kasutada koos tootlejatega Modifiers, naiteks: 

o osakeste tekstuurid 
o ookeani tekstuurid 

M ate rja I ite kstu u r id 

Senivaadeldud materjaliparameetrite abil saab luua siledaid, uhtlasi objekte, kuid sellised objektid ei ole eriti realistlikud. Reaalses 
maailmas on uhtlane struktuur pigem erand ning mojub kohatult. Et taolisest ebarealistlikust uhetaolisusest ule saada, voimaldab 
Blender kasutada tekstuure, mis muudavad materjalide peegelduvust, laiget, karedustja teisi pinna omadusi. 




Tekstuurikiht baasmaterjalil 



Tekstuurid kaituvad nagu lisakihid baasmaterjali peal. Nad mojutavad objekti summaarse varvuse uht voi mitutaspekti. Objekti loplik 
varvus naitepildil moodustub uksteisele jargnevate uksikefektide summast. Need uksikud kihid on: 

1 . Objekti valgustav uldvalgus (Ambient Light) vastavalt maailma seadistustele. 

2. Sinu baasmaterjal katab kogu pinna uhtlase varviga, mis koosmojus valgusega tekitab erinevad hajus- (Diffuse), laike- 
(Specular) ja peegelduse (Mirror) varvid vastavalt sellele, kuidas valgus tabab pinda, labib seda ja peegeldub sellelt. 

3. Meil on baastekstuuri kiht, mis lisab baasmaterjali peale purpurse marmorimustri. 

4. Jargmisena on meil teine pilvetekstuur, mis labipaistvuse (Alpha) vaartust kasutades muudab pinna udusalt/hajusalt 
labipaistvaks. 

5. Need kaks tekstuuri segatakse baasmaterjaliga kokku summarseks efektiks, purpurpruuni uduga kuubiks. 











Moned metallitekstuurid 



Voimalus kasutada summaarse efekti loomiseks rohkem kui uhte tekstuuri on uks Blenderis realistliku valjanagemisega objektide 
loomise "saladus". Kui sa suvalist objekti tegelikus maailmas uurides vaatad tahelepanelikult "valgustja varju", markad sa, et objekti 
loplik valjanagemine moodustub paljudest iseseisvatest visuaalsetest omadustest, mis kombineeruvad omavahel erinevatel viisidel ja 
erineval maaral. Need omadused voivad soltuvalt vaatenurgast, valgustingimustestjms olla rohkemal voi vahemal maaral ilmsed. 
Blender voimaldab sul seda efekti saavutada mitmel viisil. Sa saad kasutada "tekstuurikihtide pinu", nagu kirjeldatakse selles 
peatukis . Samuti void sa koostada "tekstuuri solmedest" suvalise keerukusega vorgustikke ("nuudleid"), nagu kirjeldatakse sun. Valik 
on sinu. 

Tekstuurid jagatakse kolme pohikategooriasse: 

Protseduurilised tekstuurid (Procedural Textures) 

Tekstuurid, mis genereeritakse matemaatiliste funktsioonide abil. Naiteks puit (Wood), pilved (Clouds) ja moonutatud miira 

(Distorted Noise) 
Pildid ja filmid (Images or Movies) 

Fotod ja filmid, mis projitseeritakse objektidele. Naiteks kerale laotatud tasapinnaline maailmakaart. 
Keskkonnakaardid (Environment Maps) 

Tekstuurid, mida kasutatakse valguse peegeldumise ja murdumise mulje loomiseks. Naiteks tanava pilt, mis peegeldub 

autoaknalt. 
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Tapsema ulevaate saamiseks void sa lugeda oppetukki Tekstuuride kasutamine . 
Maailma tekstuurid (World) 

Vaja teha 

Pintsli tekstuurid (Brush) 

Vaja teha 
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Tekstuuri maaramine 

Sellel lehekuljel seletatakse lihtsalt, kuidas pesasse tekstuuri lisada. Tekstuuride uldiseid omadusi seletatakse lahti siin . 
Tekstuuri konteksti valimine 




Tekstuuri paneel Texture 

Vali omaduste redaktoris (Properties editor) tekstuuri kontekst Texture: see naitab sulle tekstuuri paneeli Texture. 
Tekstuuri andmetiiubi valimine 




Tekstuuri paneel Texture, mi lies on nupud 
materjal (Material), maailm (World) ja pintsel 
(Brush) esile tostetud 

Tekstuuri paneeli ulaotsas olevad nupud materjal (Material), maailm (World) ja pintsel (Brush) naitavad tekstuuri andmetuupi (Texture 
data type) ehk siis seda, millist sorti tekstuuri muudetakse. 

Tekstuuri pesad 



[sif?5- V « 9 d> > v 


- leal * 


Cube ' . 'Material 


> (^Texture 



on 




Tekstuuri paneel Texture 



Nende nuppude all olev nimekiri kujutab meie poolt hallatavat tekstuuride pinu (Stack). Selles voib olla kuni kaheksateist tekstuuri 
pesa (Texture Slots): 

• Tahista tekstuur linnukesega, et seda sisse lulitada (voi eemalda valja lulitamiseks linnuke). 

• Kasuta paremal pool olevat kolme nuppu, et uksikut tekstuuri pinus ules-alla liigutada voi materjali satteid pesade vahel 
kopeerida ja kleepida. 



Uude tekstuuri pesasse uue tekstuuri andmebloki loomine 

Vali tuhi pesa ja vajuta seejarel nuppu + New . 
See teeb kahte asja: 

• loob uue tekstuuri andmebloki 

• ja lisab tekstuuride pinusse uue pesa 

Tais pesasse uue tekstuuri andmebloki loomine 

Vali moni tais pesa ja vajuta seejarel nuppu _+J. 
See teeb kahte asja: 
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• loob uue nimega uue tekstuuri andmebloki, tehes valitud pesasse maaratud tekstuuri andmeblokist koopia 

• maarab selle uue andmebloki asukohaks valitud pesa 

Tekstuuri andmebloki jagamine tais pesaga 

• Vali tais pesa ja vajuta sirvimise nuppu Browse . See avab menuu, kus on ara toodud koik avatud failis olevad tekstuuri 
andmeblokid. 

• Vali menuus moni tekstuuri andmeblokk, et maarata selle asukohaks valitud pesa. See jagab valitud tekstuuri rohkem kui uhe 
objektiga ning seetottu touseb andmeblokis naidatav kasutajate arv (Number of users) uhe vorra. 
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Tekstuuride uldised satted 

Omaduste muutjas (Properties editor) vali tekstuuri kontekst Texture. Seejarel naed tekstuuri paneeli Texture. 
Tekstuuride pinu 




Tekstuuripaneel Texture 



Nende nuppude all olevad nupud naitavad tekstuuride pinu (Stack), mida saame kasutada. Siin saab olla kuni kaheksateist 
tekstuuri kanalit (Texture Slots): 

• Tekstuuri saab vastavas materjali kanalis sisse ja valja lulitada, markides voi tuhistades linnukese tekstuurivalja taga. 

• Kolm nuppu paremas servas voimaldavad uksikuid tekstuure pinus ules ja alia liigutada ning materjali omadusi uhelt valjalt 
teisele kopeerida. 



Tekstuuri andmeblokk 



Vali tekstuuride pinu lahter, et nana selle satteid. 

Esimene nuppude grupp pinu all naitab parajasti pinus valitud tekstuuri. 

Browse (sirvija) 

Esimene nupp pinu all voimaldab valida tekstuuri koigi hetkel avatud failis leiduvate hulgast. Tekstuurid on terves failis uhised ja 

uhte tekstuuri saab seostada rohkem kui uhe materjaliga. Kui sa oled tekstuuri juba loonud ja tahad seda uuesti kasutada, vali 

see siit nimekirjast. 
Name (nimi) 

Tekstivali, kus saab maarata materjali nime. 
Number of Users (kasutajate arv) 

Kui valitud tekstuur on kasutusel veel teises materjalis, on nupu peal 2. Siia vajutades saab vajadusel teha materjalist uhe 

kasutajaga koopia. Nii saad kiiresti luua uue tekstuuri juba olemasoleva pohjal. 
Fake User (voltskasutaja) 

Nupp F lisab valitud tekstuurile "libamaterjali", nii et see tekstuur salvestatakse faili isegi siis, kui tal ei ole "toelisi" kasutajaid. 
Add (lisa) 

Asendab hetkel aktiivse tekstuurivalja uue loodud tekstuuriga. 
Unlink (eemalda) 

Eemaldab tekstuuri aktiivselt valjalt. 



Tekstuuri tiiup 

Vali tekstuuri tiiup, mida kasutada hetkel valitud tekstuuri bio ki jaoks. Tekstuuride tuupe kirjeldatakse jargmises peatukis. Igal tuubil on 
oma spetsiifilised valikud. 

• Protseduurilised tekstuurid (Procedural Textures) : 

• Pildi- ja videotekstuurid (Image/Video Textures) 

• Keskkonnapildid (Environment Map) 

• Mahulised tekstuurid (Volume Textures) 

• Ookeani tekstuurid (Ocean Textures) 

Neid tuupe kirjeldatakse selles peatukis . 
Eelvaade (PrevieW) 




Texture 



0 Shew 

Eelvaate paneel Preview 
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Sellel paneelil naed kiireteelvaadet, kuidas antud tekstuur uksikult, ilma objektile laotamata valja naeb. 



Texture (tekstuur), Material (materjal) voi Both (molemad) 

Voimaldab valida kas ainulttekstuuri, ainult vastava materjali voi korraga molema naitamise. 
Show Alpha (naita labipaistvust) 

Naitab eelvaates ka labipaistvust (Alpha). 

Kui Alpha: Use (labipaistvus: kasuta) on pildilugemise paneelil Image Sampling sisse lulitatud, siis naidatakse pildi 
labipaistvust (alfakanalit). 

Kui Alpha: Use (labipaistvus: kasuta) on valja lulitatud, siis arvutatakse eelvaatepildil labipaistvust samal meetodil nagu 
mojupaneelil Influence - R, G ja B kanali keskmise jargi. 



Varvid (Colors) 




Varvide paneel Colors 



Vali Ramp (varvi uleminek) aktiveerib seadistused, mis voimaldavad teisendada tekstuurivarve uuteks varvideks. Seda, kuidas neid 
uleminekuid kasutada, vaata uleminekute peatukist. 

Tekstuuri varvi saab muuta nuppude Brightness (heledus), Contrast (kontrast) ja Saturation (kullastatus) abil. Koiki RGB kanalitega 
tekstuure — , sealhulgas pilte (Images) ja keskkonnapilte (Environment Maps) — saab muuta ka RGB valjade abil. 

R, G, B 

toonivad tekstuuri muutes vastavalt punast, rohelist ja sinist kanalit intensiivsemaks. 
Brightness (heledus) 

muudab tekstuuri uldist heledust/intensiivsust 
Contrast (kontrast) 

muudab tekstuuri kontrasti 
Saturation (kullastatus) 

muudab tekstuuri kullastatust 



Laotus (Mapping) 

Selle paneeli valikud maaravad, kuidas tekstuur pinnale laotatakse. 
Pintslid 

Need satted ei ole pintslite puhul kasutatavad, sest sellel poleks mottet 



Vaata tapsemaid detaile laotuse peatukist. 
Moju (Influence) 

Siitsaad maarata, milliseid materjali omadusi tekstuur mojutabja kui palju. 

Tapsem kirjeldus on m5ju peatukis. 

Pintslid 

Need satted ei ole pintslite puhul kasutatavad, sest sellel poleks mottet 
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Kasutatavad tekstuuride tuubid on jargnevad: 

• Protseduurilised tekstuurid 

• Pilditekstuurid 

• Videotekstuurid 

• Tekstuuri sdlmed 

• Mahuqa tekstuurid 

• Qokeani tekstuurid 
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Protseduurilised tekstuurid 



[Type 


Si Ocean 


Si Wood 


SS Voxel Data 


Si Voronoi 




Si Stucci 




Si Point Density 


Si Noise 




0 Musgrave 




Si Marble 




Si Magic 




S Image or Movie 




fl Environment Map 




Si Distorted Noise 




Si Clouds 




Si Blend 




■ None 




Si Clouds 


• 



Tekstuurituupide nimekiri (Texture 
Type) tekstuurinuppude 
tekstuuripaneelil. 

(Mitteprotseduurilised tekstuurid on 
muudetud tumedamaks.) 

Protseduurilised tekstuurid on sellised tekstuurid, mille muster on genereeritakse matemaatiliselt. Neid on uldiselt lihtne kasutada, 
sest neid ei pea spetsiaalselt vorele laotama, mis aga ei tahenda, et protseduurilised tekstuurid ei voiks olla vagagi komplekssed. 

Need tekstuurituubid on 'toeliselt' kolmemootmelised. See tahendab, et nad sobivad servadel veatult kokku ja naevad valja, nagu vaja, 
ka siis, kui neid loigata - nagu oleks tiikk puud toepoolest kaheks osaks loigatud. Protseduurilisi tekstuure ei filtreerita ja neil ei siluta 
sakke. See ei ole uldiselt ka probleem, sest kasutaja saab kergesti hoida genereerimise sagedused sobivates piirides. 

Voimalikud tiiubid on: 

• Krohv 

• Maagia 

• Marmor 

• Moonutatud mura 

• Musgrave 

• Mura 

• Pilved 

• Puit 

• Sulandamine 

• Voronoi 



Uhised omadused 
Mura baas 

Koigil mural pohinevatel Blenderi tekstuuridel (valja arvatud Voronoi ja lihtne mura) saab valikuga Noise Basis (mura baas) maarata 
pohialgoritmi, mille abil tekstuur genereeritakse. Selles nimekirjas on ka algne Blenderi enda muraalgoritm. Voimalus mura baasi 
maarata teeb protseduurilised tekstuurid erakordselt paindlikuks (eriti Musgrave). 

Mura baas maarab tekstuuri valjanagemise pohistruktuuri (Blender 2.44 galerii): 




Rakuline (Cellnoise) 



Praguline Voronoi 
(Voronoi Crackle) 



Voronoi F2-F1 



« « a 



Voronoi F4 



Voronoi F3 



Voronoi F2 
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. . . ,_. Blenden algne 

Voronoi F1 ,_. , Jr. . .. 

(Blender Original) 

Mura baasil on lisaks veel kaks voimalikku vaartust, mis on vaga sarnased Blenderi algsele (Blender Original): 

• Taiustatud Perlin (Improved Perlin) 

• Algne Perlin (Original Perlin) 



Nabla 



Peaaegu koik Blenderi protseduurilised tekstuurid (valja arvatud sulandamine (Blend) ja maagia (Magic) kasutavad normaalide 
arvutamiseks tuletisi. See on oluline normaali- ja nihkekaartide jaoks. Nabla vaartus maarab tuletise moju suuruse. 



Soovitused 



Kasuta suuruse (Size) nuppe laotuse paneelil Mapping maaramaks, kui suurele alale protseduurilised tekstuurid laotatakse. 

Protseduurilised tekstuurid voivad genereerida kas varvilisi, ainult intensiivsuse, labipaistvusega voi normaalitekstuure. Kui kasutada 
intensiivsustekstuuri, on tulemus mustvalge pilt, mida saab margatavalt muuta, kasutades varviuleminekuid (Ramp). Teisest kuljest 
aga, kui sa kasutad varviuleminekuid ja vajad ainult intensiivsuse vaartust, siis tuleb sisse lulitada nupp No RGB (mitte RGB) 
laotuspaneelil Mapping. 
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Krohvitekstuuri paneel Stucci 



Krohvitekstuur Stucci pohineb murafunktsioonidel. 

Sagedased kasutusalad 

Kivi, asfalt, apelsinid. Tavaliselt kasutatakse faktuurikaardina teraliste pindade saamiseks. 
Valjund(id) 

Normaalid ja intensiivsus 

Valikud 

Plastic/Wall In/Wall out (plast/sein sisse/sein valja) 

Plast on selle tekstuuri pohivorm, seevastu "seinad" andsid talle nime (stucci ehk krohv). See on tavaline kiviseina muster 

aukude voi konarustega. 
Soft/Hard (pehme/terav) 

Kaks voimalikku murafunktsiooni varianti 
Size (suurus) 

Muratabeli suurus 
Turbulence (turbulents) 

Krohvitekstuuri arvutussugavus 
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Maagiatekstuuri paneel Magic 



Sagedased kasutusalad 

Ei kasutata kuigi sageli. Seda saab kasutada "ohukese kihi interferentsi" loomiseks, kui maarata laotuseks (Mapping) 
peegeldus (Reflection) ja kasutada suhteliseltsuurtturbulentsi (Turbulence) vaartust. 
Valjund(id) 

RGB varvid. R, G ja B komponendid genereeritakse eraldi siinusfunktsiooni jargi. 
Valikud 
Depth (sugavus) 

Arvutussugavus. Suur number pikendab oluliselt arvutusaega, kuid suurendab detailsust. 
Turbulence (turbulents) 
Mustri tugevus. 
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Protseduurilised tekstuurid: Marmor (Marble) 




Marmortekstuuri paneel Marble 



Sagedased kasutusalad 

Marmor, tuli, struktureeritud mura 
Valjund(id) 

Ainultintensiivsus 

Ribad moodustuvad kas siinus-, saehammas- voi kolmnurklainetest ja mura poolt maaratud turbulentsist. 
Valikud 

Soft/Sharp/Sharper (sile, terav, teravam) 

Kolm eelhaalestust udusest kuni selge marmorimustrini 
Sin/Saw/Tri (siinus, saehammas, kolmnurk) 

Triipe moodustavate lainete kuju 
Soft/Hard (pehme/terav) 

Kaks voimalikku murafunktsiooni varianti. 
Size (suurus) 

Muratabeli suurus 
Depth (sugavus) 

Marmori arvutussugavus. Suur number pikendab oluliselt arvutusaega, kuid suurendab detailsust. 
Turbulence (turbulents) 

Ribade turbulents (keerised ja umberpaiknemised). 
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Protseduurilised tekstuurid: Moonutatud mura (Distorted Noise) 




Moonutatud mura paneel Distorted Noise 



Sagedased kasutusalad 

Grunge, vaga kompleksne ja voimalusterohke 
Valjund(id) 

Intensiivsus 



Valikud 



Noise Distortion (mura moonutus) 

Tekstuur, kust loetakse moonutus 

Basis (baas) 

Tekstuur, mida moonutatakse 

Noise (mura) 

Genereritud mura suurus 

Distortion 

Kui palju mura moonutus mojutab baasi 
Tehnilised detailid 



Muramoonutus loeb vaartused sinu valitud baasist ning filtreerib neid, moodustades hubriidse mustri. 
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Protseduurilised tekstuurid: Musgrave 
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Musgrave tekstuuri paneel 



Sagedased kasutusalad 

Looduslikud materjalid - kuid ta on vaga paindlik. Sa saad temaga teha peaaegu ukskoik mida. 
Valjund(id) 

Intensiivsus 

Valikud 

Type (tuup) 

Sellel protseduurilisel materjalil on mustri genereerimiseks voimalik kasutada viit erinevat mura tuupi, mida saab vahetada 
menuust paneeli ulaosas. Need viis tuupi on: 

• Hetero Terrain 

• fBm 

• Hybrid Multifractal 

• Ridged Multifractal 

• Multifractal 

Need mura tuubid maaravad viisi, kuidas Blender laotab jarjestikuseid sama mustri koopiaid erineva kontrastsuse ja suurusega 
uksteise peale. 

Pohilistel muratuupidel on neli parameetrit: 

Dimension (dimensioon) 

Fraktaali dimensioon maarab kihi suhtelise kontrastsuse vorreldes eelmise kihiga. Mida suurem onfraktaali dimensioon, seda 
korgem on kontrast iga kahe kihi vahel ja seda rohkem detaile tekstuuril on. Vahemik: 0-st 2-ni. 
Lacunarity (lakunaarsus) 

See skaleerib Musgrave'i tekstuuri igat jargnevat kihti, st iga jargneva kihi mootkava on selle numbri poordvaartus. St 
Lakunaarsus = 2 -> Mootkava = 1/2 algsest. Vahemik: 0-st 6-ni. 
Octaves (oktaavid) 

Maarab, mitu korda algne muramuster iseendale lisatakse (sealjuures iga kord mootkava ja kontrasti vastavalt dimensiooni ja 
lakunaarsuse vaartuste jargi teisendades). Vahemik: 0-st 8-ni. 
Intensity (intensiivsus) 

Valguse intensiivsus. Muratuubi Hetero Terrain korral nimetatakse seda nihkeks (Offset). Vahemik: 0-st 10-ni. 
Muratuupidel Hybrid Multifractal ja Ridged Multifractal on veel jargmised valikud: 
Offset (nihe) 

Molemal on "fraktaali nihke" (Fractal Offset) nupp, mis tootab "merepinna" korguse maarajana ja muudab genereeritava faktuuri 
baaskorgust. Sellest vaartusest madalamate kuhmude korguseks pannakse 0. Vahemik: 0-st 6-ni. 
Gain (tous) 

Maarab selle funktsiooni poolt genereeritud vaartuste vahemiku. Mida suurem on number, seda laiem on vahemik. Sellega saab 
tekstuurile, mille aarmised vaartused on maha loigatud, kiiresti detaile lisada. Vahemik: 0-st 6-ni. 
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Muratekstuuri paneel Noise 
Sagedased kasutusalad 

Valge mura animatsioonis. See uldjuhul ei sobi, kui sa ei kasuta animatsiooni. Materjali ebauhtluse saavutamiseks kasuta 
pilvematerjali. 
Valjund(id) 

Intensiivsus 

Valikud 

Sellel meetodil ei ole paneeli ega nuppe. Lihtsalt lulita ta sisse. 
Tehnilised detailid 

Ehkki see naeb hea valja, ei ole ta Perlini mura! See ontoeline, juhuslikultgenereeritud mura. Iga kord, igas kaadris, iga piksli jaoks 
annab ta erineva tulemuse. 
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Pilvetekstuuri paneel Clouds 



Sagedased kasutusalad 

Pilved, tuli, suits. Sobib hasti faktuurikaardiks, andes materjali pinnale uldise ebauhtluse. 
Valjund(id) 

Halltoonid (Grayscale, vaikimisi) voi RGB varvid (Color) 
Valikud 

Grayscale (halltoonid) 

Tavaline mura, maarab intensiivsuse 
Color (varvid) 

Mura maarab RGB vaartuse 
Noise (mura) 

Soft (pehme) voi Hard (terav), muudab kontrasti ja teravust 
Size (suurus) 

Muratabeli suurus 
Depth (sugavus) 

Pilvede arvutussugavus. Suur number pikendab oluliselt arvutusaega, kuid suurendab detailsust. 
Tehnilised detailid 

Tekstuuri genereerimiseks kasutatakse kolmemootmelist pseudojuhuslike arvude tabelit, millest iga 3D-punkti jaoks loetakse 
interpoleeritud parameetri vaartus (tanud Ken Perlinile meisterliku artikli eest: "An Image Synthesizer", SIGGRAPH proceedings 
1985). Seda arvutusmeetodit kutsutakse ka Perlini muraks. Lisaks on koigil mural pohinevatel Blended tekstuuridel (valja arvatud 
Voronoi ja lihtne mura) uus valik Noise Basis (mura baas), mille abil saab maarata tekstuuri genereerimise algoritmi. 
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Puidutekstuuri paneel Wood 



Sagedased kasutusalad 

Puitja ringikujulised mustrid. 
Valjund(id) 

Ainultintensiivsus 

Valikud 

Sin/Saw/Tri (siinus, saehammas, kolmnurk) 

Triipe moodustavate lainete kuju 
Bands/Rings/Band Noise/Ring Noise (triibud/rongad/triibumura/rongamura) 

Maarab, kas triibud on sirged voi rongakujulised, muraga voi ilma 
Soft/Hard (pehme/terav) 

Kaks voimalikku murafunktsiooni varianti 
Size (suurus) 

MCiratabeli suurus 
Turbulence (turbulents) 

Mura turbulents triibu- ja rongasmura jaoks 

Tehnilised detailid 

Genereerimine 

Triibud genereeritakse siinusfunktsioonist. Sellele saab lisada murafunktsiooni poolt genereeritud turbulentsi. 
Koordinaadid 

Et triibud genereeritakse siinusfunktsiooni abil, kordub tekstuur iga pi uhiku, mitte 1 .0 uhiku tagant. Et seda parandada, muuda 
soovi korral tekstuuri mootkava pi vaartuse vorra. 
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Sulandamistekstuuri paneel Blend 



Sagedased kasutusalad 

See on uks koige sagedamini kasutatav protseduuriline tekstuur. Sulandamistekstuuri saab kasutada teise tekstuuride 
kokkusegamiseks (matriitsi (Stencil) abil) voi kenade efektide tegemiseks (eriti kui kasutada normaalidele laotamise trikki). 
Pea ainult meeles, et kui sa kasutad sulandamise tapsemaks maaramiseks varviuleminekut (Ramp), pead sa juhul, kui 
seostusmeetod Map to vajab intensiivsussisendit, lulitama sisse ka No RGB (mitte RGB). 
Valjund(id) 

Intensiivsus. Varviuleminek bob sujuva interpoleeritud progressiooni. 



Valikud 



Progression (gradient) 

Sulandamise gradient 



Linear (lineaarne) 

Lineaarne gradient 



Quadratic (ruutfunktsioon) 

Ruutfunktsiooni gradient 
Easing (rahunemine) 

Sujuv, mittelineaarne gradient 
Diagonal (diagonaalne) 

Diagonaalne gradient 
Spherical (kerakujuline) 

Kolmemootmelise kuuli kujuline gradient 
Quadratic Sphere (ruutfunktsiooniga kera) 

Kolmemootmelise kuuli kujuline ruutfunktsiooni gradient 
Radial (radiaalne) 

Radiaalne gradient 
Horizontal/Vertical (horisontaalne/vertikaalne) 

Gradiendi suunda pooratakse taisnurga vorra. 
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Protseduurilised tekstuurid: Voronoi 




Voronoi tekstuuri paneel 



Sagedased kasutusalad 

Vaga toetruu metall, eriti "vasardatud" efektiga. Looduslikud materjalid (naiteks soomused ja veresooned naha all). 
Valjund(id) 

Intensiivsus (vaikimisi) ja varv 

Valikud 

Distance Metric (kauguse algoritm) 

Sellel tekstuuril on palju kaugusalgoritmi variante. Need maaravad, kuidas arvutatakse kaugus tekstuuri rakkude vahel. Need 
valikud on: 

• Minkovsky 

• Minkovsky 4 

• Minkovsky 1/2 

• Chebychev 

• Manhattan 

• Distance Squared (vahemaa ruut) 

• Actual Distance (tegelik kaugus) 

Valikul Minkovsky on kasutaja poolt maaratav lisavalik (nupp Exponent (eksponent)), mis maarab Minkovsky kaugusfunktsiooni 
<x e + y e + z e ) 1/e eksponendi (e). Vaartus 1 annab tulemuseks Manhattani kaugusfunktsiooni, uhestvaiksem vaartus tekitab 
tahekujulised rakud (vaartus 0.5 annab funktsiooni Minkovsky 1/2) ja suuremad vaartused ruudukujulised rakud (vaartus 4.0 
annab tulemuseks funktsiooni Minkovsky 4, vaartus 10.0 funktsiooni Chebychev). Seega on enamik vahemaa algoritme 
matemaatiliselt samad ehk Minkowsky kauguse variandid. 

Irregulaarse kujuga umaraid rakke on voimalik saada valikutega Actual Distance (tegelik vahemaa) ja Distance Squared 
(vahemaa ruut). 

Feature Weights (omaduste kaalud) 

Need neli valja Voronoi paneeli allosas maaravad neli Worley konstanti, mida kasutatakse antud kaugusalgoritmi jargi 
rakkudevahelise kauguse arvutamiseks. Nende vaartuste muutmine voib lopptulemusel tekitada paris huvitavaid efekte. 

Coloring (toon) 

Neli valja (Intensity (intensiivsus), Position (asend), Position and Outline (asend ja piirjoon) ja Position, Outline, and Intensity 
(asend, piirjoon ja intensiivsus)) voimaldavad kasutada nelja erinevat murabaasi tekstuuri varvi arvutamiseks. "Worley 
parameetrite" muutmine annab Voronoi tekstuurile taiesti erineva valjanagemisega ja on analoogiline murabaasi valiku 
muutmisega teistel tekstuuridel. 

Tehnilised detailid 

Worley algoritmi pohjaliku kirjeldust vaata veebilehelt: Worley selgitus (mittetootav link). 
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Terminiga pilditekstuur (Image Texture) tahistatakse lihtsalt seda, et pilti — varvi (R, G, B) ja monikord ka labipaistvuse (Alpha) 
vaartuste ri stkuli kukujuli st pikslimaatriksit — kasutatakse tekstuuri allikana. Nagu ka teisi tekstuurituupe, saab pildiinformatsiooni 
kasutada mitmel viisil, mitte ainult "pealetrukina". 

Kui valida tekstuurituubiks Image or Movie (pilt voi film), ilmuvad kolm uut paneeli, mis annavad voimaluse haalestada suurematosa 
pilditekstuuride kasutamise voimalustest: Image (pilt), Image Sampling (pildi lugemine) ja Image Mapping (pildi seostamine). 

Piltidega tektuuridest 

Tekstuuri pi Id id kulutavad vaartuslikku maluruumi. Sageli laaditakse nad ka spetsiaalsesse videomallu, mis on vaga kiire ja kallis ning 
seetottu tihti vaikesemahuline. Seega kasuta nii vaikeseid pilte kui voimalik. 64x64 pilt vajab neli korda vahem malu kui 128x128 pilt. 

Animeeritud objektide fotorealistlikul renderdamisel kasutatakse tihti suuremaid pilditekstuure, sest kaamera liikumisel voib objekt 
sattuda suurde plaani. Uldreeglina tasub kasutada tekstuure, mille suurus on proportsionaalne pikslite arvuga, mis ta katab 
lopprenderdusel. Loppude lopuks on sinu arvutis ainult piiratud hulk operatiivmalu, mida peab renderdamisel jagama pilditekstuuride, 
mudeli ja tookeskkonna vahel. 

Et maksimeerida malukasutuse efektiivsust, peaksid pilditekstuurid olema ruudukujulised, kuljepikkusega, mis vordub 2 astmega - 
nagu 32^32, 64x64, 128x128,256x256, 1024x1024, 2048x2048 ja 4096x4096. 

Kui sul onnestub kasutada sama tekstuuri mitmel eri vorel, hoiab ka see oluliselt kokku vajaminevat malu. Samu pilte saab kasutada 
paljudel voredel, kui laotada "sarnase valjanagemisega" vorede osad uhele pildile. Allpool toodud iilevaat.es kasutatakse 
vasakpoolset pilti nii kera kui ka osaliselt ahvi pea tekstuurina. Ahvi pea kasutab kahte laotust: uhte, mille uks UV-kaart koosneb vaid 
monest kuljest, ja teist, mis koosneb kolmest UV-kaardist. 




Kuidas koik UV-tekstuurimise osad koos tobtavad 



Kui sa kasutad tekstuure pildifailidest, on vaga oluline, et vore UV-kaart oleks lahti loiqatud ja sobivalt laotatud. 

Alati ei ole vaja koostada UV-kaarti kogu vorele. Ulaltoodud keral on moned kuljed laotatud UV-tekstuurile, kuid ulejaanud kasutavad 
protseduurilisi materjale ja tekstuure. Kasuta UV-tekstuure ainult nende vore osade jaoks, mis nouavad vaga peeneid ja tapseid 
detaile. Naiteks vaasi mudelil vajab UV-tekstuuri ainult kaunistustega serv. Diivanipadja tagakuljel ei pea olema teistsugune pilt kui 
esikuljel. Tegelikult on sellise padja tagakuljel tihti hoopis kangas (protseduuriline materjal). 

Veel uks naide: laota pea mudelil molemad silmad samale pildile (valja arvatud juhul, kui sa tahad, et uks silm oleks verd tais 
valgunud ja teine selge). Samas molema naopoole laotamine samale pildialale ei ole soovitatav, sest sunnimargid ja nahadefektid ei 
ole summeetrilised. Sa void muidugi muuta uhe naopoole UV-kaarti, et defekte pisut nihutada, kuid see ei pruugi anda rahuldavat 
tulemust. Korvad on samuti naide sellest, kuidas samad pildid voi pildi osad voib seada vastavusse sarnaste vore kulgedega. 

Too kaik 

Tegevus koosneb jargmistest sammudest. 

1 . Modelleeri vore. Loika see lahti (Unwap) uheks voi mitmeks UV-laotuseks {UV Layout) . 

2. Loo vore jaoks uks voi mitu materjali. 

3. Loo iga UV-laotuse jaoks uks v5i mitu pilti vastavalt vajaminevatele tekstuurituupidele. Seejarel kas 

o maali tekstuuri maalija (Texture Paint) abil 3D-aknas otse vorele , 

o lae ja/voi muuda pilti UV-redaktori aknas voi 

° eelrenderda olemasolevad materjalid UV-redaktori jaoks pildile. 

4. Maara need pildid vore UV-tekstuurideks, muutes uhte voi mitut pinnaomadust. Seda saab teha, kasutades uhte voi mitut 
paljudest valjundi seostamisviisidest (Map To). Naiteks, 

o seostades pildi varviga (Color), saad muuta vore pinna varvi, 

o seostades pildi normaaliga (Normal), saad muuta normaalide suunda, andes pinnale konarliku voi kortsus valjanagemise, 
° seostades pildi laikega (Specularity), saad muuta pinna osad laikivaks (olitatuks). 

5. Et saavutada realistlikku tulemust, kasuta uksteise peal mitut tekstuuri. 

Piltide ja materjalide kasutamine 

Et kasutada pilti tekstuuri varvi ja labipaistvuse (alpha) jaoks, void sa luua pildi valises programmis ja avada vastava faili 
UV/pildiredaktoris kui tekstuuri. Voi siis luua redaktoris uue pildi ja salvestada selle tekstuurina. 

Kui sa tahad joonistada pildi valises programmis, siis sa toenaoliselt tahad koigepealt salvestada oma UV-laotuse joonise, 
kasutades menuu UVs valikut Save UV Face Layout (salvesta UV-kulgede laotus). UV-laotuse salvestamist kirjeldatakse selles 
peatukis. 
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Pilditekstuuri loomine 
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Blenderis pildi loomiseks pead sa koiqepealt looma uue uhevarvilise voi testruudustikuga pildi. Parast seda saad sa seda pilti muuta 
kas: 

• Kasutades tippude varve pildi varvide maaramiseks voi 

• Eelrenderdades pildile vore tegeliku valjanagemise stseenis 

Kui pilt on loodud, saad sa seda muuta Blenderi sisseehitatud tekstuurimaalija (Texture Paint) voi valise pilditoStlusprogrammi abil. 
Sa naed tekstuuri 3D-aknas, aga mitte renderdamisel 

Kui esitusviis on "tekstuuritud", on kasutatav tekstuur nana 3D-aknas. Sellest piisab ka selleks, et tekstuur oleks nana Blenderi 
mangumootoris. Renderdamiseks on aga objektile vaja lisaks tekstuurile ka materjali. Kui sa tahad vore renderdada UV- 
tekstuuridega, pead talle lisama kuljetekstuuride (Face textures) materjali. Materjalipaneelil vali Add New Material (lisa uus materjal) 
ja lulita valik Face Textures (kuljetekstuurid) sisse. 

Naited 

Tegelase nao jaoks voib olla uks UV-laotus ja riiete jaoks teine. Riiete tekstuuri misel pead sa looma pildi vahemalt riiete varvuse 
maaramiseks. Voimalik, et vaja laheb ka taiendavat normaalipilti (faktuuripilti), andmaks pinnale faktuurse kootud kanga 
valjanagemise. Kui kangas katab naiteks ka olgu ja polvi, on kanga laige neis kohtades erinevja sa vajad lisapilti, mis maarab 
Blenderis kanga laike (Specularity) igas vore piirkonnas. Kui kangas on voltis voi kortsus, tuleb sul lisada veel pilt, mis maarab pinna 
nihke vorel (deformeerib pinda fuusiliselt). Koik need on naited vorele tekstuuri lisamisest. 

Teine hea naide on inimnagu, mille kohta on alati palju kusimusi ja ka oppetukke. Alustuseks peaksid sa looma materjali, mis maarab 
naha pohivarvi, vajalikud varjutusalgoritmid ja pinnaaluse hajumise (subsurface scattering). Seejarel tuleb sul lisada sellele 
taiendavad UV-tekstuurid: 

• Sunnimarkide pilt - varvid ja normaalid 

• Nahaalused veenid ja koolused - nihe 

• Kortsud, vaod ja nahapaksendid - normaalid 

• Meik- varvid 

• Naha laige - laige 

• Zombi jaoks labipaistvus neile kohtadele, kust liha on ara madanenud (vuih!) 

• Varjutus loua all ja ninasoormetes 

• Ohuke nahk on labipaistvam, seega on ka selle jaoks vaja eraldi kaarti 

Iga jargmine pilt lisatakse uude tekstuuri kanalisse (Texture Channel). Koik need tekstuurid on pildid, mis maaravad lopliku pildi 
erinevaid aspekte (varv, normaalid, laige). Korduvaid (tileable) pilte saab tekstuuri jatku ja suuruse seadistuste abil panna vorel 
korduma, moodustades tiheda kompaktse mustri. 



UV-tekstuuride iiksteise peale panemine 




Kattev UV-tekstuur 



Asetades pilte uksteise peale, saab luua suureparaseid tekstuure. Alusta baaskihist, mis on objekti pohivarv. Iga jargnev kiht on 
(osaliselt) labipaistev nendes kohtades, kus aluskiht peab paistma, kuid labipaistmatu seal, kus sa tahad detaile lisada. 

Et valtida totaalset segadust, on koigil vore pildi tekstuuri del enamasti sama UV-laotus. Kui sa seda reeglit jargid, sobivad osapildid 
tapselt uksteise peale ja moodustavad ulekattes lopliku tekstuuri, nagu parempoolses naites. Selleks koosta vastava peatuki juhtiste 
jargi uks UV-tekstuur (tekstuuri kaart). Seejarel lisa materjalile pildi tekstuurid, nagu kirjeldatakse protseduuriliste materjalide loigus. 
Automaatsete koordinaatide (OrCo) asemel seosta pildikoordinaadid UV-kanaliga (UV). 

Kasuta sama UV-kaarti koigi tekstuuride jaoks (sea tekstuuri konteksti paneelil Mapping (koordinaatide seostamine) valja 
Coordinates (koordinaadid) vaartuseks UV ja sisesta valjale Layer (kiht) sama nimi). Parempoolsel pildil (NB! Blender 2.4 paneel) on 
UV-tekstuurikaardi nimi "Head" (pea) (et paneeli naha, pead sa voib-olla pilti suurendama). Selle tulemusena naidatakse objektil 
pilditekstuuri vastava UV-laotuse koordinaatide jargi. Parempoolsel naitel toodud naol on kaks pilditekstuuri: uks naha baasvarvi ja 
teine tappide, iluvigade ja meigi jaoks. 

Molemad tekstuurid kasutavad sama UV-kaarti ja molemate valjund on seostatud materjali varusega. Meigitekstuur on labipaistev, v.a 
varvilistes kohtades, ja seega paistab nahapind temast labi. Pane tahele, et selle pildi varvid olid liiga tugevad ja nii on teise (meigi) 
pildi varvuse maara alandatud 60%-ni. 

Tavaliselt me eeldame, et pilditekstuurid muudavad vore (materjali) varvi. Realism ja fotorealistlik renderdamine on kombinatsioon 
paliudest erinevatest viisidest, kuidas pind moiutab talle lanqevat valgust. Pilditekstuuri valiundit saab seostada mitte ainult varvi, vaid 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 554 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Satted 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



ka normaalidega (Normals), andes pinnale faktuursuse, voi peegeldusega (Reflection) voi ukskoik millise muu valikuga materjaliga 
seostamise paneelil Map To. 

Kui sa joonistad halltoonides pildi (mis on paigutatud vastavalt UV-laotusele), millel heledad toonid margivad kohti, kus nahk on oline 
ja laikiv, ja tumedad, kus nahk on matt, siis kasutad sa kull sama UV-kaarti, kuid seostad selle tekstuuri valjundi materjali laike, mitte 
varviga. 

Et muuta osa vorest labipaistvaks nii, etoleks nana teine vore pind esimese all, pead sa maalima halltoonides pildi, kus must margib 
kohti, kus tekstuur peab labi paistma. Siis kasutad koordinaatidena UV-kaarti ja seostad tekstuuri valjundi mitte materjali varvi, vaid 
labipaistvusega (alpha). Et panna osa vorest helendama (naiteks hooguva metalli kujutamiseks), kasutad sa halltoonides pilti ja 
seostad valjundi materjali kiirgusega (Emit). 

Usu voi ara usu, aga see on ainult "jaamae veepealne osa!" Kui koigest, mis siin on kirjeldatud, sulle ei piisa, void kasutada uue 
Blenderi versiooni tekstuuri sol mi, mis voimaldavad sul kombineerida tekstuure praktiliselt ukskoik millistel kujutletavatel viisidel. 

Materjalide segamine ja iihendamine 




Sa saad samal vorel segada protseduurilisi materjale ja tekstuure, tipuvarve ning UV-tekstuure. 

Parempoolse pildi stseenis on punane hajusvalgus. Materjalil on nii tipuvarvid (Vertex Colors Paint) kui ka kuljetekstuurid (Face 
Textures) sisse lulitatud ja teda valgustab poole intensiivsusega hajusvalgus. Nork pilvetekstuur muudab varvust, lisades sellesse 
pronksjattooni. Parempoolsed tipud on varvitud kollaseks ja vasakpoolsed onjaetud varvimata (protseduuriline hall). UV-tekstuur on 
standardne noole pilt vabalt kasutatavate piltide CD-It. Stseeni valgustab valge lamp paremal pool. Antud informatsiooni ja eelneva 
kasutusjuhendi materjalide jargi peaks sa suutma selle stseeni taasluua. 

Sa saad vorele lisada ka mitu materjali vastavalt sellele, millised kuljed tahad sa jatta protseduurilisteks ja millised katta tekstuuriga. 
Lihtsalt ara tee UV-laotust nendele kulgedele, mis peaksid jaama protseduurilisteks. 

Kui materjalil on UV-tekstuurid ja tipuvarvid (Vertex Paint) (kiirklahvV 3D-aknas) sisse lulitatud, saab neid molemaid korraga 
kasutada. Tipuvarve saab kasutada kas UV-pilditekstuuri heleduse voi varvi muutmiseks: 

• Pohjaks on UV-tekstuur (kuljetekstuurid (Face Textures)) 

• Tipuvarvid muudavad tekstuuri varvi, seejarel 

• Protseduurilised tekstuurid asetatakse nende peale, 

• Koht- ja suunatud valgus valgustab pinda, heidab varje jne ja lopuks 

• Uldvalgus valgustab kogu stseeni. 




Tipuvarvid muudavad tekstuuri. 



Uhel UV-laotusel saab olla ainult uks pilt, ehkki seda pilti saab piki pinda korrata ja animeerida. Kuna laotus on kogum sobivalt 
paigutatud UV-kaarte ja UV-kaardid maaravad vore kulgede laotused, saab seega uhel vore kuljel olla ainult uks UV-pilt ja vastava 
kulje UV-koordinaadid peavad taielikult mahtuma selle pildi sisse. Kui sa tahad uhel vore kuljel kasutada mitut pilti, loika see kulg 
osadeks ja maara igale osale erinev pilt. (Lisaks saad luua erilisi efekte materjalisolmedega, aga see on eraldi jutt...) 

Labipaistvuse (Alpha Transparency) kasutamine 




Labipaistvad UV-tekstuurid 

UV-pildi alad, mille labipaistvuse (alpha) vaartus on 0.0 (labipaistvad), renderdatakse mustana. Erinevalt protseduurilistest 
tekstuuridestei muuda nad alusmaterjali labipaistvaks, sest UV-tekstuurid ei tootle protseduurilist alusmaterjali. UV-tekstuur kirjutab 
allpool oleva protseduurilise varvi vaartuse ule. Protseduurilised tekstuurid pannakse UV-tekstuuride peale, seega kirjutavad 
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protseduurilised pilditekstuurid UV-tekstuuride pildi ule. Labipaistvad (mustad) protseduuriliste tekstuuride alad, mis on seostatud 
labipaistvusega, mojuvad koige viimasena ja muudavad objekti nendes kohtades labipaistvaks. Ainus asi, mis muudab nahtavat UV- 
tekstuuri, on tipuvarv. Parempoolsel naitel on UV-tekstuurina kasutatud sorme pilti, mis on labipaistev randme kohalt ja sorme 
ulaosast. Koigi kolme kuuli baasmaterjal on sinist varvi ja protseduurilise marmoritekstuuriga. Kui kuljetekstuurid (Face Textures) on 
sisse lulitatud, siis baasmaterjali varvi ei kasutata. 

Ulemisel vasakpoolsel kuulil ei ole tipuvarve kasutatud, sorm on paigutatud kuuli ekvaatorile ja tekstuuri valjund on seostatud roosa 
varviga. Nagu nana, on baasmaterjalil tippude varvid (Vertex Color Paint) ja kuljetekstuurid (Face Textures) sisse lulitatud; sinist 
alusvarvi ei kasutata, kull aga tekstuuri. Kui tipuvarve ei ole, ei muuda miski UV-tekstuuri varve ja seega paistab sorm valge. UV-pildi 
labipaistvad alad on mustad. 

Ulemisel parempoolsel kuulil on vertikaalsel kulgede ribal roosa tipuvarv (3D-aknas vali UV-maalimise (UV Paint) reziimis kuljed, 
lulitu tippude maalimise (Vertex Paint) reziimi, vali roosa va rv ja seejarel menuust Paint->Set Vertex Colors (maali->maara tippude 
varv)). Sorm on paigutatud keskmisele meridiaanile ja tippude varv (Vertex Color Paint) ning kuljetekstuurid (Face Textures) on sisse 
lulitatud. Protseduuriline tekstuur on seostatud labipaistvusega (alpha) ning tema vaartus korrutatakse alusmaterjali labipaistvusega, 
milleks on 1 .0. Tekstuuri valgete alade labipaistvus on 1 .0 ja kuna 1 .0 korda 1 .0 on 1 .0, siis on need alad labipaistmatud ning 
nahtavad. Protseduurilise tekstuuri mustade alade vaartus on 0.0 ja korrutamise tulemusena muutub materjal nendes kohtades 
labipaistvaks. Nagu nana, maarab ilma UV-laotuseta alade varvi (kuuli vasak ja parem pool) uksnes tipuvarv (kui see puudub, siis 
hall) ja varvitud alad on roosad. Keskmisel alal, mis on uhtaegu varvitud ja millel on UV-laotus, muudab tipuvarv UV-tekstuuri valged 
alad roosaks. Kohtades, kus protseduuriline tekstuur teeb objekti labipaistvaks, on nana roheline taust. UV-tekstuuri labipaistvad alad 
on ikkagi mustad. 

Alumine pall kasutab mitut materjali. Suurem osa kuulist (koik peale keskmise riba) on alusmaterjal, millel ei ole kuljetekstuuri (Face 
texture) ega ka tippude varve (Vertex Color Paint) sisse lulitatud. Ilma nendeta paistab valja sinine alusmaterjali varv, mida 
moduleerib talle lisatud roosa protseduuriline tekstuur. Keskmisele ribale on lisatud uus materjal (2 Mat 2), millel on tipuvarvid (Vertex 
Color Paint) ja kuljetekstuurid (Face Textures) sisse lulitatud. Keskmise riba tipud on varvitud kollaseks, seega paistavad sorme 
valged alad kollastena. Nendes kohtades, kus roosa protseduuriline tekstuur katab UV-tekstuuri, on summaarne varv roheline (sest 
roosa ja kollane annavad kokku rohelise). 

Kui sa tahad, et uks pilt paistaks labi teise ja seguneks temaga, tuleb kasutada labipaistvust (alpha). Alusmaterjali I voib olla 
pilditekstuurile maaratud labipaistvus (alpha), mis laseb UV-tekstuuril sellest labi paista. 

Mitme UV-tekstuuri uksteise peale asetamiseks on mitu voimalust: 

• Loo mitu UV-tekstuuri sama UV-kaardiga ja kasuta igauhe jaoks neist erinevat pilti (labipaistvate aladega) ning Blender 
paigutab nad oigesti uksteise peale. 

• Kasuta komposiitimissolmi ja kombineeri kaks pilti labipaistvussolmega AlphaOver, luues uue uhendatud pildi ja salvestades 
selle. Ava see uhendatud pilt ja kasuta UV-tekstuuri ks. 

• Kasuta valist pilditootlusprogrammi ja aseta seal kaks poollabipaistvat pilti uksteise peale, salvesta tulemus ja laadi see UV- 
tekstuuri ks. 

• Loo kaks objekti, uks veidi teise sees. Sisemisel objektil on alustekstuur ja valimisel objektil pealmine tekstuur, kusjuures tema 
materjali labipaistvus (alpha) olgu vaiksem kui 1.0. 

• Kombineeri need kaks pilti materjali somede abil, kasutades labipaistvussolme AlphaOver voi segamissolme Mix uueks 
materjaliks ning maara vore vastavatele kulgedele see materjal. Selle meetodi puhul ei vaja sa UV-kaarti, vaid void lihtsalt 
lisada selle materjal kuljele, kasutades mitme materjali (Multiple Materials) valikut. 

UV-tekstuurid vs protseduurilised tekstuurid 

Materjalitekstuur, mille koordinaatseos (Map Input) on UV, mis on pilditekstuur ja mille valjund on seostatud (Map To) varviga, on 
samavaarne UV-tekstuuriga. Selline tekstuur on palju paindlikum, sest tema suurust, nihetja maara, kui paljuta muudab objekti varvi, 
saab muuta valjundi seostamise paneelilt Map To. Lisaks void sa iga tekstuuri kanali jaoks kasutada erinevat pilti: uhte varvi, uhte 
labipaistvuse, uhte normaalide, uhte laike, uhte peegelduse jaoks jne. Protseduurilised tekstuurid, nt pilved, on ERAKORDSELT 
lihtsad ja kasulikud stseenile realismi lisamiseks. 

UV-tekstuur 

Pilt laotatakse tapsete koordinaatide jargi 
valitud vorekulgedele 
Pilt laotatakse korraga eelnevalt valitud 
vorekulgedele 

Pilt laotatakse kulgedele uhekordselt. 
Muudab objekti varvi ja labipaistvust. 

Vorel voib olla mitu tekstuuri 

Suvaline pildituup (uksikpilt, video, renderdatud 
pilt). Saab kasutada genereeritud testvoret. 
UV-laotus tootab ka animeeritud tekstuuride 
puhul 

Kulutab vaartuslikku videomalu 

Kokkuvotteks voib oelda, et uhtainust UV-tekstuuri on vorel kull lihtsam kasutada, aga tema voimaluste hulk on piiratum, vorreldes 
mitme (UV-kaardi jargi laotatud) tekstuuriga. Viimased teevad vaga hasti uhte asja: lisavad vore vastavatele kulgedele detaile. Neid 
saab ka koos kasutada, kui protseduuriliste tekstuuride koordinaadid siduda UV-laotusega. Nagu eelpool oeldud, saad sa sisendi 
seostamise paneelis Map Input UV-koordinaatide sidumise abil kasutada erinevatel UV-tekstuuridel erinevaid pilte. 

Satted 

Pilt (Image) 



Protseduuriline tekstuur 

Muster genereeritakse dunaamiliseltja laotatakse kogu vorele (voi osale, mis on 
kaetud selle materjaliga) 

Laotatakse korraga kulgedele, millel on vastav materjal, kas tervele vorele voi selle 
osale 

XYZ Size (suurus) sisend-seosel Maplnput voimaldab tekstuuri piki vore kulgi 
korrata. Korduste arvsoltub vore suurusest 

Voib muuta ka normaale (faktuuri), peegeldust, helendust, nihetja paljusid teisi vore 
valjanagemise aspekte. Voib isegi moonutada ja varjata jargnevaid tekstuure. 

Tekstuure saab asetada uksteise peale (kuni 10 tekstuuri). Palju segamismeetodeid 
eri kanalite omavaheliseks segamiseks. 

Valik hulga eeldefineeritud variantide seast: pilved, puusuu, marmor, mura ja isegi 
maagia. 

Ainuke animeeritud tekstuur on mura 

Kasutab vaga vahe malu, selle asemel kulutab protsessoriaega 
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Pildipaneel Image 



Pildipaneelis Image saab maarata, milist pildifaili Blender kasutab. 
Pilditekstuur (Image texture) 

Sirvija (Browse) 

Valib pildi dokumendis kasutatavate piltide hulgast 
Nime vali (Name) 

Pildi nimi selle dokumendi piires 

F 

Loo sellele pilditekstuurile voltskasutaja 

+ 

Asendab aktiivse tekstuuri uuega 
Kaust (Folder) 

Voimaldab sirvida (ja avada) arvutis olevaid pilte 

X 

Uhendab selle pildi lahti (eemaldab tekstuurilt) 

Allikas (Source) 

Maarab kasutatava failituubi. 

Fail (File) 

Paki pilt (Pack image) 

Pakib pildi kaesoleva .blend-faili sisse 
Asukoht (Paht) 

Faili asukoht 
Failisirvija (File Browser) 

Voimaldab sirvida (ja avada) arvutis olevaid pilte. Hoia all o Shift, et avada valitud fail ja Ctrl, kui tahad sirvida 

kataloogi, kus see fail asub. 
Laadi uuesti (Reload) 

Loeb pildi failist uuesti. See on kasulik siis, kui pilti on valises programmis muudetud. 
Poolkaadrid (Fields) 

Kasutatakse poolkaadritest koosnevate piltide puhul. Videokaadrid koosnevad tavaliselt kahest jarjestikusest 
nihutatud pildist (poolkaadrist), mis liidetakse kokku. See valiku abil saad tagada, et poolkaadritega video 
renderdamisel kasutataks oiges kohas oiget poolkaadrit. MIP Mapping koos poolkaadritega ei toota. Tavaliselt 
algab ulerealaotusega video esimene poolkaader esimeselt realt (Upper First, ulemine enne). Moned 
videodigitaliseerijad kasutavad aga vastupidist jarjekorda (Lower First, alumine enne). 
Eelkorruta (Premultiply) 

Eelkorrutamine tahendab, et pildi RGB kanalite vaartused korrutatakse enne pildi vorele kandmist labipaistvuse 
(alpha) vaartusega. 

Pildijada/film (Sequence/Movie) 

Kaadreid (Frames) 

Kaadrite arv, mida filmist voi jarjestusest kasutada 
Algus (Start) 

Jada/filmi alguskaader Blenderis 
Nihe (Offset) 

Kaaderfilmis/jadas, millest alustatakse animatsiooni 
Poolkaadrid (Fields) 

Film kasutab poolkaadreid. Maarab, kas video on ulerealaotusega (iga kaader koosneb kahest poolkaadrist) voi 
mitte. 

Uuenda automaatselt (Auto Refresh) 

Loeb kaadri vahetusel pildi uuesti sisse 
Korduv (Cyclic) 

Parast video loppemist alustab mangimist uuesti algusest. 

Genereeritud (Generated) 

Suurus (Size) 

Genereeritud pildi laiusja korgus 
Tuhi/UV-v6rk/varviv6rk (Blank/UV Grid/Color Grid) 

Milline pilt genereerida 

Pildi lugemine (Image sampling) 
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Pildilugemise paneelil Image Sampling saab maarata, kuidas ja millist informatsiooni pildist loetakse. 

Nende kahe pildi abil naitame erinevate pildilugemisvalikute moju. Taustapilt on tavaline JPG fail, 
esiplaani pilt on PNG-fail varieeruva labipaistvusega (alpha) ja mitmesuguste halltoonide 
vaartustega. Esiplaani pildi koige parempoolsem tulp on labipaistev varviuleminek. Horisontaalse 
rea labipaistvus on 50%. 




Vasak: taustapilt 
Parem: esiplaani pilt 




Alpha (labipaistvus) 

Pildi labipaistvusega seotud valikud 



Use (kasuta) 

Tootab PNG ja TGA pildiformaatidega, mis sisaldavad 
labipaistvusinformatsiooni (vaata korvalolevat pilti). Kui labipaistvuse (alpha) 
vaartus pildil on vaiksem kui 1 .0, on see koht osaliselt labipaistev ja 
tagaplaan paistab. 
Calculate (arvuta) 

Arvutab labipaistvuse vaartuse pildi RGB vaartuste jargi. Must (0,0,0) on 
labipaistev, valge (1 ,1 ,1 ) labipaistmatu. Lulita see valik sisse siis, kui 
pilditekstuuron mask. Pane tahele, et halltoonid maskis annavad 
poollabipaistva tekstuuri, mis sobib nt vaimudele, leekidele ja suitsule/udule. 
Invert (poora umber) 

Poorab labipaistvuse vaartuse umber. Kasuta seda valikut siis, kui maskis on valgega margitud labipaistvad ja mustaga 
labipaistmatud alad. 



Vasak: esiplaani pilt siis, kui Use Alpha 
(kasuta labipaistvust) on sisse lulitatud. 
Pikslite labipaistvus saadakse 
hinnangulisena 

Parem: esiplaani pilt siis, kui Calculate 
Alpha (arvuta labipaistvus) on sisse lulitatud 




Pildi lugemise paneel Image Sampling 



Normal Map (normaalikaart) 

Annab Blenderile teada, et seda pilti tuleb tolgendada normaalikaardina faktuurse pinna loomiseks ja selle RGB kanalid 
maaravad pinna nailiste ebatasasuste varjud. See meetod vajab eriliselt koostatud sisendpilte. Vaata peatukki faktuuri- ja 
normaalikaardid. 



Normal Map Space (normaalikaardi koordinaadistik) 

Tangent (tangentsiaal) 
Object (objekti) 
World (globaalne) 
Camera (kaamera) 

MIP Map 

MIP Mapid on automaatselt eeltoodeldud, pisemad. filtreeritud kindla suurusega tekstuurid. Genereeritakse seeria pilte, millest 
iga jargmine on eelmisest poole vaiksem. See optimeerib tekstuuride filtreerimist. Vaikimisi on see valik sisse lulitatud ja 
muudab renderduse kiiremaks (eriti kasulik mangumootoris). Kui see valik on valja lulitatud, on tekstuurid tavaliseltteravamad, 
kuid arvutusaeg filtri mootmete suurenemisel (vaata allpool) muutub pikaks. lima MIP Mape kasutamata voib tekstuur vaikesel 
suurendusel iga kaamera liikumise puhul virvendada. Animatsioonide puhul on see margatav. 

MIP Map Gaussian filter (MIP Mapi Gaussi filter) 

Kui MIP Map on sisse lulitatud, voimaldab see MIP Mapi tekstuure varvide sarnasuse pohjal vahendada. Mangumootoris 
soovid sa kindlasti, et tekstuurid (eriti MIP Mapi tekstuurid) oleksid voimalikult vaikesed, sestsee suurendab 
renderduskiirust (kaadrisagedust). 

Flip X/YAxis (vaheta X/Y-teljed) 

Poorab renderdamisel pilti 90 kraadi vastupaeva. 



Interpolation (interpoleerimine) 

Interpoleerib (keskmistab kaaludega) pildi piksleid. Selle moju muutub 
nahtavaks pilti suurendades. Vaikimisi on see valik sisse lulitatud. Lulita see 
valja, kui tahad, et uksikud pikslid oleksid nana, voi kui teravad piirid on juba 
pildil silutud (antialias). Seda viimast voimaluston praktiline kasutada mustrite, 
naiteks joonte ja ruudustike puhul, sest sel juhul jaavad nad 'teravaks' ka siis, kui 
pilti oluliselt suurendada. Kui sa suurendad seda 10x10-pikslist pilti Wf, on Suurendus pilditekstuurist ilma 
erinevus interpoleerimise puudumise ja olemasolu vahel selgelt nahtav. Lulita interpoleerimiseta ja koos intepoleerimisega 
see valik valja digifotode kasutamisel, et sailitada teravust. (Interpolation) 

Filter 

Filtri suurus, mida kasutatakse renderdamisel ning valikutes MipMap ja Interpolation (interpoleerimine). Kui sa markad halle 
jooni voi piirjooni tekstuuritud objekti umber, eriti seal, kus pilt on labipaistev, vahenda selle vaartust 1 .0-st umbes 0.1 -ni. 

Texture Filter Type (tekstuuri filtri tuup) 

Filter, mida kasutatakse tekstuuripildi projitseerimisel. Nii nagu piksel kujutab pildielementi (Picture ELement), kujutab 
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"teksel" endasttekstuurielementi (TEXture ELement). Kui tekstuur (2D-tekstuuriruum) projitseeritakse 3D-mudelile (3D- 
mudeliruum), on voimalik kasutada mitmeid algoritme maaramaks, kuidas iga piksli vaartus mitme teksli vaartustest leida. 

Box (kast) 

Kiire ja lihtne lahima naabri interpolatsioon, tuntud ka Monte Carlo integreerimisena 

EWA 

Elliptiline kaalutud keskmine (Elliptical Weighted Average) — iiks koige efektiivsemaid otsesekonvolutsiooni 
algoritme, mille tootasid valja Paul Heckbertja Ned Greene 1980ndatel aastatel. EWA loeb, kaalub ja liidab iga 
piksli puhul kokku tekslid ellipsikujulises alas ning jagab tulemuse kaalude summaga. 
FELINE (kiired elliptilised jooned) 

Fast Elliptical Lines kasutab mitut isotroopset proovi mitmes punktis piki uhte tekstuuriruumi joont. See on 
anisotroopne filter, mis vahendab pildisakke ilma renderdamise aega oluliselt pikendamata. 

Probes (proovid) 

Proovide arv, mida votta. Taisarv 1 ja 256 vahel. 

Area (pindala) 

Eccentricity (ekstsentrilisus) 

Maksimaalne ekstsentrilisus. Suured vaartused vahendavad kaugete ja suure kalde all olevate pindade 
udusust, kuid kulutavad rohkem aega 

Algoritmi tapsem kirjeldus 

McCormack, J; Farkas, Kl; Perry, R; Jouppi, NP (1 999) Simple and Table Feline: Fast Elliptical Lines for 
Anisotropic Texture Mapping , WRL 

Eccentricity (ekstsentrilisus) 

Maksimaalne ekstsentrilisus. Suured vaartused vahendavad kaugete ja suure kalde all olevate pindade udusust, kuid 

kulutavad rohkem aega 
Filter Size (filtri suurus) 

Filtri suurus, mida kasutatakse MIP Mapi genereerimisel ja interpoleerimisel 
Minimum Filter Size (minimaalne filtri suurus) 

Maarab filtri minimaalse suuruse pikslites 



Pildi laotamine (Image Mapping) 




Pildilaotuse paneel Image Mapping 



Pildilaotuse paneel Image Mapping voimaldab maarata, kuidas pilt laotatakse voi projitseeritakse 3D-mudelile. 

Extension (laiendamine) 

Extend (laienda) 

Valjaspool pildi aari jatkatakse aarte varvi 
Clip (loika) 

Laotus lopetatakse pildi aartel ja edasised pikslid on labipaistvad. Valjaspool pilti on tekstuuri labipaistvuse (alpha) 
vaartus 0.0. See voimaldab 'kleepida' suurele objektile vaikese logo. 
Clip Cube (loika kuup) 

Loikab umber pildi ara kuubikujulise ala, edasised pikslid on labipaistvad. Sama nagu Clip (loika), kuid niiud arvutatakse 
ka 'Z-koordinaat. Valjaspool pilti umbritsevat kuubikujulist ala on tekstuuri labipaistvuse (alpha) vaartus 0.0. 
Repeat (korda) 

Pilti korratakse horisontaal- ja vertikaalsuunas 

Repeat (korda) 

X/Ykorduste arv 
Mirror (peegelda) 

Peegeldab pildi igal kordusel piki X/Y-telge vastava telje suunas. See valik voimaldab laotada pilti peegelduste 
seeriana vastavalt X- ja Y-telgede suunas. 

Checker (ruudustik) 

Kordab pilti malelauamustris. Laotamise paneeli Mapping valik Size (suurus) maarab malelauakorduste arvu. 

Even/Odd (paaris/paaritu) 

Lulitab tekstuuri paaris ja paaritutel ruutudel sisse ja valja 
Distance (kaugus) 

Maarab ruutude vahemaa suhtena tekstuuri suurusesse 

Crop Minimum/Crop Maximum (loike miinimum/loike maksimum) 

Tekstuuri alguse ja lopu suhtelised asukohad pildil. Piksleid valjaspool seda ala ignoreeritakse. Selle abil saad loigata (valida) 
suuremast pildist ala, mida kasutad tekstuurina. 
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Videotekstuurid 

Videotekstuure saab lisada samamoodi nagu pilditekstuure. Markus: Blender loikab filmi labi 100 kaadri pealt, seega pead sa 
kasutama valikut Match Movie Length (vastavalt filmi pikkusele). 
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Alternatiivina tekstuuride pinule (Texture Stack) , on Blenderis solmedel ja seostel pohinev tekstuuride genereerimise susteem, mis 
voimaldab sul luua uusi tekstuure, kombineerides varve, mustreid ja teisi tekstuure - pohijoontes samal viisil, nagu sa kombineerid 
materjalisolmi {Material Nodes) . 

Sa saad kasutada neid koikjal, kus tavalisi tekstuuregi - paigutada tekstuurikanalitesse, materjalisolmedesse, osakeste susteemi ja 
isegi teiste tekstuuride sisse. 

Solmede vorgustikes ("nuudlites") on kolme pohilist tuupi solmi: sisendsolmed, filtersolmed (ehk muutmissolmed) ja 
valjundsolmed. Sa void vorgustikku paigutada suvalise arvu neid solmi ja uhendada neid lugematul arvul viisidel. See annab sulle 
piiramatu loomingulise ja tehnilise vabaduse. 

Markus 

Solmetekstuurid ei toota reaalajas (3D-aknas), vaid nad on naha ainult renderdatud piltidel. 



Tekstuurisolmede kasutamine 

Et kasutada tekstuurisolmi aktiivsel tekstuuril, ava solmeredaktor ja sea see tekstuurireziimi Texture Mode, vajutades "tekstuuri" 
ikoonile paises. 

Et solmi lisada, pead sa koigepealt valima materjali. Nuiid void sa vajutada solmeredaktoris nuppu New (uus) voi nuppu New (uus) 
tekstuuripaneelil. Kui tekstuur on valitud, void valida, kas see tootab tavalise- voi solmetekstuurina, vajutades solmeredaktoris nupule 
Use Nodes (kasuta solmi). 

Ilmub vaikimisi solmede paigutus: puna-valge malelauasolm, mis on iihendatud valjundsolmega Output, mille nimi on "Default". Sa 
void oma solmede vorgustikus lisada tekstuurisdlmedele nii palju valjundeid kui tahad. (Teised solme vorgustiku tuiibid, nagu sa 
voib-olla maletad, lubavad ainult uhte valjundsolme.) Vaata tapsemalt jargmisest peatukist. 

Juhised selle kohta, kuidas lisada, eemaldada ja muuta solmi, leiad solmeredaktori juhendist . 
Mitme valjundi kasutamine 

Igal tekstuurisolmede abil loodud tekstuuril voib olla mitu valjundit, millest igatuhte saab kasutada eri asjade jaoks. Naiteks void sa 
soovida, et su tekstuur maaraks nii alusvarvi (diffuse color) kaardi kui ka normaalikaardi. Et seda teha, pead sa: 

1 . looma tekstuuride nimekirja kaks tekstuuri valja ja siduma nad molemad sama tekstuuriblokiga (texture datablock). 

2. lisama solmede puule kaks valjundsolme Output ja sisestama kummagi tekstivaljale Name (nimi) unikaalsed nimed: naiteks 
"Aiusvarv" uhe jaoks ja "Normaai" teise jaoks. 

3. Tekstuuripaneelil, tekstuurivalija all, naed sa menuiid sinu valjundsolmede nimedega. Vali tekstuuride nimekirjas iga valja jaoks 
sellest menuust soovitud valjundsolm (st seo uks solmega "Aiusvarv" ja teine solmega "Normaai"). 

Neid samu (nimelisi) valjundeid saad kasutada ka sel juhul, kui lood materjali materjalisolmede abil. Sel juhul sa toenaoliselt ei kasuta 
kull tekstuurikanaleid. Selle asemel lisad sa tekstuurisolmed materjali solmede puusse, valides Add (lisa) — * Input (sisend) Texture 
(tekstuur). Siis saad sa vastselt lisatud tekstuurisolme sees maarata, millist valjundit sa tahad kasutada (st kas Aiusvarv voi Normaai). 

Vaata ka 

• Arenduslehekulge 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 561 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Satted 



Tekstuuride laotus 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Et maarata, kuidas tekstuurid objektile paigutada, on neile vaja anda laotuskoordinaadid. Laotus maarab, kuidas tekstuuron umber 
vore "mahitud". Naiteks saab 2D-pilditekstuuri seada rulli umber silindrikujulise objekti. 



Koordinaadid 



Texture Coordinates 




Tangent 




Stress 




Reflection 




Normal 




Window 




Sticky 




Strand /Particle 




UV 




Generated 




Object 




Global 




Generated 





Laotuskoordinaadistiku 
menuu Coordinates 



Koordinaatide laotamiseks on vaja koordinaate, mis maaravad tekstuuri paigutuse. Koordinaatide allikas voib olla suvaline, kuid 
tavaliselt loetakse nad samalt objektilt, millele tekstuur laotatakse. 

Global (globaalne) 

Stseeni globaalne 3D-koordinaatide susteem. See on kasulik animatsioonide puhul: kui sa liigutad objekti, liigub tekstuur piki 
objekti pinda. Nii saab lasta objekti teatavas ruumipunktis tekkida voi kaduda. 
Object (objekt) 

Loe tekstuurikoordinaadid teiselt objektilt. Tihti kasutatakse seda koos tuhiobjektiga Empty, nii saab lihtsalt paigutada vaikese 
pildi objekti peale (vaata naidet allpool ). See objekt voib olla animeeritud; sel juhul liigub tekstuur piki pinda voi labi selle. 

Object (objekt) 

Vali teise objekti nimi. 

Generated (genereeritud) 

Objekti algsed, deformeerimata koordinaadid. See on tekstuuride laotamise vaikevalik. 

UV 

UV-laotus on vaga tapne meetod 2D-tekstuuri laotamiseks 3D-pinnale. Igal vore tipul on oma UV-koordinaadid. Vore loigatakse 
lahti ja laotatakse tasapinnaliselt nagu nahk. Sa void moelda UV-koordinaatidest kui uksuhesest vastavusest 2D-pinna (koos 
oma kohaliku koordinaatsusteemiga) ja vore pinna vahel. See laotus on eriti praktiline siis, kui tekstuuridena kasutada 2D-pilte, 
nagu kirjeldatud UV-laotuse peatukis. Uhe UV-koordinaatide komplektiga voib seostada mitu tekstuuri. 

Layer (kiht) 

Vali UV-kiht, mis maarab laotuse. 

Strand/Particle (kiud/osake) 

Kasuta kiu normaliseeritud 1D-koordinaati voi osakese iga (age, X) ja asendittrajektooril (position, Y). Kasuta seda siis, kui 
tekstuur kantakse juuksekarvadele voi osakestele. 
Sticky (kleepuv) 

Kasutab vore kleepuvaid koordinaate ehk tipupohiseid UV-koordinaate. Kui sa oled eelnevalt loonud kleepuvad koordinaadid 
(tavaliselt kaamera vaade — > Space — > kirjuta sticky —> vali Add Sticky)/Remove Sticky (lisa kleepuv/eemalda kleepuv)), on 
voimalik tekstuur renderdada kaamera koordinaadistikus (niinimetatud "kaamera laotuses (Camera Mapping)" ). 
Window (aken) 

Renderdatud pildi koordinaadid aknas. See sobib hasti kahe objekti kokkusulatamiseks. 
Normal (normaalid) 

Kasuta koordinaadina pinnanormaali vektori suunda. See on vaga kasulik, loomaks teatavaid eriefekte, mis muutuvad vastavalt 
vaatenurgale. 
Reflection (peegeldus) 

Kasutab koordinaatidena peegeldusvektori suunda. See on kasulik peegelduskaardi lisamiseks — ja seda vajad sa 
keskkonnapildi kasutamisel (Environment Mapping). 
Stress (pinge) 

Kasutab erinevust vore kaesoleva hetke serva pikkuse ja algse vore servapikkuse vahel. See on kasulik naiteks juhul, kui vore 
on tootlejate abil deformeeritud. 
Tangent (puutuja) 

Kasutab tekstuuri koordinaatidena puutujavektorit. 



Projektsioon 



Mapping 




Sphere 




Tube 




Cube 




Flat 




Flat 


A 
T 



Projektsiooni menuu Projection 
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Flat (tasane) 

Tasane laotus annab parimaid tulemusi uksikute tasapinnaliste kulgede puhul. See annab huvitavaid efekte ka kera puhul, kuid 
vorreldes kerakujulise laotusega naeb selline objekt lame valja. Kulgedel, mis ei asu laotustasapinnal, korratakse tekstuuri 
viimast pikslit; see tekitab kuubi ja silindri peal triibud. 
Cube (kuup) 

Kuubilaotus annab enamasti parima tulemuse, kui objekt ei ole liiga looduslik ja laineline (pane tahele "omblusi" keral). 
Tube (toru) 

Torulaotus paigutab tekstuuri umber objekti nagu pudelisildi. Tekstuuron seega silindril valja venitatud. See laotus on loomulikult 
praktiline pudelitele voi muudele umaratele objektidele siltide ja pealetrukkide lisamiseks. See pole siiski sama mis silindriline 
laotus ja seega on silindri otste koordinaadid maaramata. 
Sphere (kera) 

Kerakujuline laotus on parim kerakujuliste objektide puhul ja ideaalne planeetide ja muude taoliste objektide tegemiseks. See 
on tihti ka vaga hea looduslike objektide loomiseks. Lisaks tekitab ta huvitavaid efekte silindril. 



Koordinaatide parimine ulemobjektidelt 

From Dupli (duplikaatidelt) 

Tippudest, kulgedest voi osakestest tehtud duplikaadid saavad tekstuurikoordinaadid oma ulematelt. 

Vaja teha selgitus 

Koordinaatide nihe, skaala ja teisendus 



Suuruse paneel Size 
Size (suurus) 

Need nupud voimaldavad sul muuta seost tekstuuri enda koordinaatsusteemi ja valitud koordinaatsusteemi vahel (genereeritud, 
UV jne). Tapsemalt: igale tekstuuri teljele saab panna vastama uhe neljast valikust, maarates, millisele laotussusteemi teljele ta 
vastab! Sellestjareldub mituasja: 

• 2D-tekstuuride (nagu piltide) puhul on olulised ainult kaks esimest rida, sest sellistel tekstuuridel ei ole Z-komponenti. 

• Sa saad 2D-tekstuuri 90 kraadi poorata, pannes esimese rea (st tekstuuri X-telje) vaartuseks Yja teise rea (st tekstuuri Y-telje) 
vaartuseks X. 

• Kui sa ei maara mitte uhtegi tekstuuri telge (st koigi kolme valja vaartus on "none"), saad sa uhtlase uhevarvilise tekstuuri, sest 
sa kasutad tekstuurist 0 dimensiooni (st uhte punkti voi pikslit) ja Blender kordab seda punkti piki koiki telgi. 

• Kui sa maarad ainult uhe tekstuuri telje (st kahe valja vaartus on "none"), saad sa "triibulise" tekstuuri, sest sa kasutad tekstuurist 
uhte dimensiooni (st uhte pikslite rida) ja Blender venitab seda rida piki teisi telgi. 

• Sama juhtub 3D-tekstuuridega (st protseduurilistega), kui uhte telge ei ole maaratud. Blender laiendab tasapinnalist 
"tekstuuri loiku" piki kolmandat telge. 

Uhesonaga, see koik on paris keeruline aru saada ja kasutada. Onneks ei pea sa neid valikuid just tihti muutma, valja arvatud juhul, 
kui vajad mond eriefekti. Igatahes on ainus voimalus nende oppimiseks neid kasutada! 
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Offset (nihe) 

Tekstuurikoordinaate saab nihutada vajaliku vaartuse vorra. Nihke suurendamisel liigub tekstuur ules vasakule. 
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UV-laotus 

Koige paindlikum viis 2D-tekstuuri laotamiseks 3D-objektile on meetod, mida nimetatakse "UV-laotuseks" (UV mapping). Selle 
kaigus votad sa kolmemootmelise (X, Y& Z) vore ja loikad selle lahti kahemootmeliseks (X & Y, voi nagu me varsti naeme, "U & V") 
pinnalaotuseks. Pildi varvid projitseeritakse vorele vastavalt laotusele ja need paistavad vore kiilgede varvidena. Kasuta UV- 
tekstuurimistsiis, kui tahad anda objektidele realistlikumat valjanagemist, kui protseduurilised materjalid suudaksid, ja peenemat 
detailsust, kui on voimalik saavutada tippe maalides. 



UV-kaardi selgitus 




Karbi vaatlus 











1 




i 

II 







Kaarttasapinnale 
laotatuna 



Parim analoogia UV-laotusest aru saamiseks on kartongist karbi lahti loikamine. Karp on kolmemootmeline (3D) objekt, just nagu 
kuupvore, mile sa oma stseenile lisad. 

Kui sa votad kaarid ja loikad kuubi piki (osasid) servi lahti, saad sa karbikartongi lauale tasapinnaliselt laiali laotada. Vaadates laiali 
laotatud "karbile" ulevalt alia, voime me defineerida suuna U kui suuna vasakult paremale ja suuna V kui suuna alt ules. See pilt on 
seega kahemootmeline (2D). Me kasutame nende "koordinaatide jaoks tekstuuriruumis" tahiseid U ja V, mitte tavaparaseid X ja Y. 
Viimaseid kasutame me (koos Z-ga) "3D-ruumi" koordinaatide tahistamiseks. 

Kui karp jalle kokku panna, siis teatav UV-punkt paberil liigub kindlasse asukohta (X,Y,Z) karbil. Samamoodi toimib arvuti, kui ta 
"mahib" 2D-pildi umber 3D-v6re. 

UV-lahtiloike kaigus pead sa Blenderile tapselt utlema, kuidas teisendada sinu objekti (antud juhul kuubi) kuljed kahemootmelisele 
pildile UV/pildiredaktori aknas. Sul on absoluutne vabadus maarata, kuidas seda tapselt teha. (Jatkates eelmist naidet, kujuta ette, et 
parast karbi pinna lauale laotamist loikad sa ta nuiid vaiksemateks tukkideks ja venitad voi surud osad tukid mingil viisil kokku ning 
paigutad nad seejarel mingil viisil laual lebavale fotole.) 

Kartograafiline naide 

Kartograafid (kaarditegijad) on selle probleemiga tuhandeid aastaid tegelenud. Uks naide kartograafiaston koostada kogu maailma 
projektsioonkaart. Kartograafias votame me maakera pinna (kera) ja teeme tasapinnalise kaardi, mille saab kokku lappida 
kosmosesustiku kindalaekasse. Me 'lisame' pooluste suunas tiihja ruumi voi muudame kaardi piirjooni monel kindlal viisil: 




Albers-vordne projektsioon 

Igauks neist on kera UV-laotuse naide. Kokku on umbes sada laialt kasutatavat projektsioonimeetodit, millest igauhel on omad 
plussid ja miinused. Blender voimaldab meil teha arvutis sedasama, kuidas aga soovime. 

Keerulisematel mudelitel (nagu ulaltoodud maakaart) tekib olukord, kus kulgi ei saa lihtsalt lahti 'loigata' ja pinnale laotada, vaid neid 
tuleb tasapinnaliseks muutmiseks ka venitada. Nii muutub UV-laotus kull lihtsamaks, aga objektile laotatud tekstuuril voivad tekkida 
moonutused. (Maad ja riigid, mis on lahemal pohja- voi lounapoolusele, naivad tasapinnalisel kaardil vaiksemad kui need, mis on 
ekvaatori lahedal.) 

Poolkera naide 
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3D-ruum (XYZ) versus UV-ruum (suurendamiseks klopsa) 



Sellel pildil on selgesti nana, et 3D-ruumis valitud kulje suurus ja kuju on UV-ruumis teistsugune. 



See erinevus on pohjustatud 3D-kulje (XYZ) 'venitamisest' (mida tehniliselt kutsutakse laotuseks) 2D-tasandile (st UV-kaardile). 



Kui 3D-objektil on UV-kaart, siis on igal objekti punktil lisaks 3D-koordinaatidele X, Yja Z maaratud veel vastavad U ja V 
koordinaadid. (Punkt P ulaltoodud pildil on naide, kuidas 3D-objekti punkt teisendatakse 2D-pildi punktiks.) 



UV-redaktor 



UV-koordinaate saab maarata ja muuta UV/pildiredaktoris. Jargnevas ulevaates kasitletakse selle tooriistu. UV-redaktori kasutamist 
selgitatakse pikemaltjargmistes peatukkides. 



Paisel on mitmed UV-koordinaatidega tootamiseks vajalikud menuud ja valikud 
Vaate menuu View 

Tooriistad navigeerimiseks. redaktoriga tootamiseks ja asjade esitusviisi maaramiseks. Omaduste paneelil on kuvamise 

seaded ja tooriistad. Kui kasutatakse pilti, naidatakse siin pildi seadeid. Pildiandmete paneeli kasutatakse toos piltidega. 

Sellel asuvad mitmesugused visualiseerimisvahendid 
Valikumenuu Select 

Tooriistad UV-elementide valimiseks . 
Pildi menuu Image 

Sisaldab valikuid piltidega tootamiseks ja tekstuuride maalimiseks . 
UV-elementide menuu UVs 

Sisaldab tooriistu vore lahtiloikeks ja UV-elementide muutmiseks . 
Pildivaliku menuu 

Piltidega tootades saab siitvalida kasutatava pildi. 
Kinnita pi It 

Naitab redaktoris alati praegust pilti, soltumata valitud objektist ja materjalist. 
Teisenduskeskme valik 

Tootab samal viisil nagu teisenduskeskme valik 3D-aknas. 
Sunkroniseeri valik 

Hoiab UV ja vore valikud omavahel sunkroonis. 
Valikureziim 

• Vertex (tipp) 

• Edge (serv) 

• Face (kulg) 

• Island (saar) 

Kleepuva valiku reziim 

Kui valiku sunkroniseerimine on valja lulitatud, maarab see menuu, kuidas tapselt UV-tippe valitakse. 
Mojualaga muutmine 

Tootab nagu Mojualaga muutmine 3D-aknas 
UV-koordinaatide nakkumine 

Sarnaneb nakkumisele 3D-aknas 
Aktiivse UV-tekstuuri valik 

Valib, millist UV-tekstuuri kasutada 

Omaduste paneel 

Rasvakriit 

Tootab samaselt raskvakriidile 3D-aknas. 
UV Vertex (UV-tipp) 

Valitud UV-tippude teisendused 
Image (pi It) 

Sisaldab valitud pildi seadistusi 
Display (esitus) 

Maarab UV-elementide esitamise viisi ja taiendavad seadistused tooks piltidega . 
UV-ruumis navigeerimine 
Kogu pilti saab nihutada, vajutades MMB *' ja lohistades. 



Pais 
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Suurendada ja vahendada saab MMB 8 tiles voi alia kerides. Ja nagu 3D-aknas, voib kasutada suurenduse muutmiseks + NumPad 
voi - NumPad. 

Tootavad jargmised kiirklahvid (samad valikud on ka vaate menuus View): 

• Suurenda 1:8 8 NumPad 

• Suurenda 1 :4 4 NumPad 

• Suurenda 1 :2 2 NumPad 

• Suurenda 1:1 1 NumPad 

• Suurenda 2:1 o Shift2 NumPad 

• Suurenda 4:1 o Shift4 NumPad 

• Suurenda 8:1 o Shift8 NumPad 

• Naita koike \ Home 

• Tsentreeri . NumPad 

Esituse valikud 

Esituse paneelil Display saab maarata, kuidas UV-elemente naidatakse: 

Outline/Dash/Black/White (piirjoon/punktiir/must/valge) 

Maarab, kuidas naidatakse UV-servi 
Smooth (sile) 

Eemaldab servadelt nahtavad sakid 
Modified (toodeldud) 

Naitab UV-aknas tbotlejate rakendamise tulemust 
Stretch (venitus) 

Naitab, kui suuron kulgede kuju erinevus UV-koordinaatides ja 3D-koordinaatides. Sinine margib vaikest moonutustja punane 
suurt moonutust. Vali, kas naidatakse nurkade (Angles) voi pinna (Area) moonutusi. 

UV-laotuse kasutamise eelised 

Kuigi protseduurilised tekstuurid (kirjeldatud eelnevates peatukkides) on kasulikud - nad ei korda ennas kunagi ja "sobivad" tapselt 
3D-objektidele -, ei ole nad piisavalt paindlikud keerulisemate voi reaalsete objektide modelleerimiseks. Naiteks ei nae 
protseduuriliselt genereeritud inimese nahk kunagi piisavalt loomutruu valja. Kortsud inimese naol voi kriimustused auto kuljel ei esine 
taiesti juhuslikes kohtades, vaid soltuvad mudelist ja tema kasutusest. Kasitsi maalitud pildid voi reaalsete objektide fotod annavad 
meile rohkem voimalusi ja suurendavad toetruudust. Kui kunstnik kasutab UV-tekstuuri, saab ta detailidel (nagu raamatukaaned, 
tapeet, vaibad, maardunud kohad ja muud detailsed elemendid) maarata igat uksikut pinnapikslit. 

UV-kaart maarab, mis osa tekstuurist vastab millisele mudeli hulknurgale. Igale hulknurga tipule lisatakse 2D-koordinaadid, mis 
maaravad, milline pildi punkt sellele kohale kantakse. Neid 2D-koordinaate kutsutakse UV-koordinaatideks (vordluseks XYZ 
koordinaadid 3D-ruumis). Nende UV-kaartide loomist nimetatakse "lahtiloikeks", sest see meenutab vore lahtiloikamist ja 
laialivoltimist 2D-tasandile. 

Koige lihtsamate 3D-mudelite jaoks on Blenderil rida automaatseid lahtiloikealgoritme, mida on lihtne kasutada. Keerulisemate 3D- 
objektide jaoks pole tavalised kuubi, silindri ja kera loiked enamasti piisavad. Veelgi tapsema projektsiooni saavutamiseks kasuta 
lahtiloiget juhtivaid omblusi. Nii saab lisada tekstuure ukskoik kui keerulistele objektidele, naiteks inimpeale voi loomadele. Tihti on 
need tekstuurid joonistatud pildid, mis on loodud Gimpis, Photoshopis voi mones teises sulle sobivas pilditootlusprogrammis. 

Mangud 

UV-laotus on vajalik ka Blenderi mangumootori ja koigi teiste mangude jaoks. See on de facto mudelitele tekstuuride lisamise 
standard. Praktiliselt koik mangudes leiduvad mudelid kasutavad UV-laotust. 
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Esimene samm on vore lahtiloikamine. Seda tasub teha siis, kui sa leiad, etvore on piisavalt valmis ja sa ei plaani enam kulgi lisada. 
Kui sa lisad voi tukeldad juba lahtiloigatud mudelil kulgi, siis Blender kull lisab need uued kuljed laotusele, kuid sul voib olla vaja 
lahtiloiget taiendada voi muuta. Sel viisil on voimalik kasutada UV-tekstuuri vore geomeetria muutmise juhisena. 

Selles peatukis kasitletakse UV-lahti loiget. Jargmised peatukid raagivad UV-elementide muutmisest , selle jarel UV-laotuste 
haldamisest ja piltide lisamisest UV-laotustele . 

UV-kaartidest 

Iga tipp UV-kaardil vastab vore tipule. Jooned, mis uhendavad UV-tippe, vastavad vore servadele. Iga UV-kulg vastab vore kuljele. 

Igal vore kuljel voib olla mitu UV-tekstuuri (kaarti). Igale UV-tekstuuri le vastab eraldi pilt. Kui sa loikad vore kulje lahti UV-tekstuuri le, 
lisatakse igale vore kuljele automaatselt neli UV-koordinaati. Need koordinaadid maaravad, kuidas pilt voi tekstuur kuljele 
paigutatakse. Need on2D-koordinaadid ning eteristada neid XYZ-koordinaatidest, kutsutakse neid UV-koordinaatideks. Neid 
koordinaate saab kasutada nii renderdusel kui ka OpenGL-i vahendusel reaalajas esitamisel. 

Igal vore kuljega Blenderis voib olla seotud erinev pilt. UV-koordinaadid maaravad, kuidas see pilt kuljele laotatakse. Seda pilti saab 
siis renderdada voi reaalajas esitada. Etvalitud vorele pilte maarata voi UV-koordinaate muuta, peab 3D-akenolema "kuljevaliku" 
(Face Select) reaimis (Blender 2.4). Nii saab kulg olla seotud mitme UV-tekstuuriga. Vore kulg tegelase juuksepiiril voib olla seotud 
nii nao UV-tekstuuri kui ka skalbi/juuste UV-tekstuuriga. 

Seda kirjeldatakse pikemaltjargmistes peatukkides. 

Alustamine 




Vaikimisi luuakse vored ilma UV-koordinaatideta. Koigepealt pead sa vore kulgedele laotuse looma ja alles siis saad seda muuta 
Vore lahtiloikamine toimub 3D-vaate muutmisreziimis (Edit Mode). Selle kaigus luuakse UV/pildiredaktori aknas uks voi mitu UV- 
saart. 

Alustuseks vali kasutaja eelistuste akna nimekirjast toolaua ulaservas UV-redigeerimise ekraanipaigutus UV Editing. Toolaud 
jaotatakse kaheks paaniks, millest iihes on UV/pildiredaktor (Shift+f10) ja teises 3D-aken (Shift+f5). 

Liilita sisse muutmisreaim, kus tehakse koik UV-lahti loikega seotud toimingud. Void valida nii tipu-, kulje- kui ka serva valimise 



real mi. 




Too kaik 






Hill 




UV Mapping ^ 
Unwrap 

Smart UV Project 
Lightmap Pack 


Recalculate 


Flip Direction 


UV Mapping: 


Unwrap 


Follow Active Quads 




Cube Projection 
Cylinder Projection 
Spliere Projection 


Clear Seam 


Shading; 


Smooth 




Flat 


Project From View 


Repeat: 


Project from View (Bounds) 


| Repeat Last 


Reset 



Lahtiloike meetodi valimine 



Lahti loige ise on lihtne, kuid tal on tohutult erinevaid seadistusi, millest igauks voib oluliselt muuta tulemust. Kui sa saad seadistuste 
tahendusest aru, oskad sa vore palju efektiivsemalt lahti loigata. Tooprotsess on: 

1 . Kui vaja, margi omblused 

2. Vali koik vore osad 

3. Vali UV-laotuse meetod menuust UVUnwap (UV lahtiloige) 

4. Seadista lahtiloike parameetrid 

5. Lisa testpilt, et nana, kas laotusel on moonutusi. Vaata Piltide lisamine UV-laotusele 

6. Paranda UV-redaktoris laotuse koordinaate. Vaata UV-laotuse muutmine . 

Laotuse tiiubid 

Blender pakub UV-lahti loikeks mitut viisi. Lihtsamad projektsioonimeetodid kasutavad valemeid, mis projitseerivad 3D-ruumi 2D- 
tasapinnale, interpoleerides punktide asukohti punkti, telge voi pinda labiva tasandi suunas. Taiuslikumaid meetodeid kasutatakse 
keerulisemate mudelite puhul ja erijuhtudel. 
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Kuup (Cube) 

Projitseerib vore kuubi kulgedele ja loikab siis selle lahti. 
Kera (Sphere) 

Projitseerib UV-koordinaadid kerakujulisele pinnale. See annab tulemusi ainult kerakujuliste objektide puhul, nt silmad, 

planeedid jne. 
Silinder (Cylinder) 

Projitseerib UV-koordinaadid silindrilisele pinnale. 
Vaateprojektsioon (Project from VievJ) 

Loob vorest sellise projektsiooni, nagu see naeb valja 3D-vaates. 

Taiuslikumad: 
Lahtiloige (Unwrap) 

Kasulik looduslike objektide jaoks. Laotab vore tasapinnale, loigates kuljed ombluste kohalt lahti. 
Tark UV-projektsioon (Smart UV Project) 

Jagab vore saarteks kulgedevaheliste nurkade jargi 
Valquskaardi pakkimine (Liphtmap Pack) 

Eraldab koik kuljed ja pakib need tihedalt UV-ruudustikule 
Jargi aktiivseid nelinurki (FollowActive Quads) 

Jatkab UV-laotust valitud nelinurkadest piki kuljeringi 

Sa saad alati UV-koordinaadid jalle algvaartustada - see laotab iga kulje tervele UV-vorgustikule, andes seega igale kuljele 
uhesuguse laotuse. 




UV-kulgede valimine kuljevaliku reziimis 



Kui sa plaanid kasutada pidevat mustrit moodustavat pilti, siis selline algvaartustatud laotus katab kogu pinna pildi sujuvate 
kordustega (mida on venitatud vastavalt iga uksiku kulje valjanagemisele). Kasuta seda valikut, kui tahad laotuse algvaartustada ja 
lahtiloikest loobuda (minna tagasi algusesse). 

Pohilaotused 

Vastavalt objekti pohigeomeetriale ja sellele, kuidas ta 3D-aknas paistab, uritavad Mesh->UV Unwrap->Cube, Cylinder, and Sphere 
(vore->UV lahti I6ige->kuup, silinder ja kera) UV-algoritmid kulgi sinu eest nii hasti kui voimalik lahti voltida. Sealjuures on vaade 3D- 
aknas eriti oluline. Samuti peaksid kuubi suurus ja silindri raadius (muutmisnupud, UV arvutamise paneel UV Calculation) olema 
seatud sellistele vaartustele (Blenderi uhikutes), et terve objekt mahuks nende sisse. 

Kuubi, silindri ja kera lahtiloigete jaoks kasutatakse tavaliseltjargmisi valikuid: 

Paranda suhet (Correct Aspect) UV-koordinaatide arvutamisel arvestatakse pildi kulgede suhet. Kui pilton juba seostatud 
tekstuuriruumiga, mis ei ole ruudukujuline, votab projektsioon selle arvesse ja muudab laotust nii, et see paistab oige. Loika servadel 
(Clip to Bounds) Koik UV-koordinaadid, mis asuvad valjaspool 0-1 vahemikku, loigatakse sellesse vahemikku, nihutades nad lahima 
UV-ruumi kuljeni. Skaleeri servani (Scale to Bounds) Kui UV-kaart on suurem kui vahemik 0-1 , vahendatakse tervet kaarti, et ta 
mahuks vahemiku sisse. 

Kuup 

Kuuplaotus (Cube) projitseerib vore kuuele eraldi kuljele ja loob 6 UV-saart. UV-redaktoris on nad algul kohakuti, kuid neid saab 
eraldi liigutada. Vaata UV-laotuste muutmist 

Cube Size (kuubi suurus) 

Maarab kuubi suuruse, millele vore projitseeritakse 

Silinder ja kera 

Silindrilisel (Cylinder) ja kerakujulisel (Sphere) laotusel on samad valikud. Vahe on selles, et silindriline laotus projitseerib UV- 
koordinaadid otse silindrile, samas kui kerakujuline laotus votab arvesse kera koverust, paigutades paralleeljooned uksteisest 
vordsele kaugusele. 

Tavaliselt laotatakse silinder (toru) tasapinnale, loigates ta uhelt kuljelt pikuti lahti ja painutades laiali. Selle saavutamiseks tahab 
Blender, et vaade silindrile oleks ulevalt, st toru seisaks 'pusti'. Teistsuguste vaadete korral projitseeritakse toru UV-laotusele 
teismoodi ja pilton kaldu. Projektsioonitelge saab siiski ka kasitsi maarata. Sama idee tdotab ka kerakujulise laotuse puhul: 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 568 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) -Taiuslikumad lahtiloiked Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

On sul veel meeles eespool esitatud kartograafilised projektsioonid? Sa saad sarnase tulemuse, loigates kera lahti erinevaid 
vaatenurki kasutades. Koige tavalisemal juhul loika kera lahti niimoodi, et poolused oleksid (ekraanil) Qleval ja all. Lahtiloike 
tulemusena bob Blender Mercatori projektsiooniga kaardi. See punktekvaatoril, mis on otse sinu suunas projitseeritakse pildi 
keskele. Vaade pooluselt bob teistsuguse, kuid siiski kullalt tavalise projektsiooni. Kui sa kasutad UV-pildina fuusilist maailmakaarti 
Mercatori projektsioonis, saad sa kerast holpsalt teha planeedi Maa. 

Direction (suund) 

View on Poles (vaade poolustelt) 

Kasuta siis, kui vaatad kera otse pooluse suunast (telg on suunatud otse 3D-vaate "sisse") 
View on Equator (vaade ekvaatorilt) 

Kasuta siis, kui vaatad kera ekvaatorilt (telg iihtib ekraani vertikaalsuunaga) 
View on Object (vaade objektilt) 

Vota telje suund objekti koordinaatsusteemist 
Align (joonda) 

Maarab, milline telg on vertikaalsuund 
Polar ZX (polaarneZX) 

Poolus asub X-teljel: 
Polar ZY (polaarne ZY) 

Poolus asub Y-teljel 

Radius (raadius) 

Kasutatava projektsioonisilindri raadius 



Mercatori kaardi kasutamine 
kera lahti loikel 

Projektsioon vaatest 

Valik Face->Unwrap UVs->Project from View (kulg->UV lahti bige->vaateprojektsioon) laotab kuljed UV-kaardile tapselt nii, nagu nad 
paistavad 3D-vaates. Umbes nagu rontgenpiltobjektist voi nagu litsuksid objekti UV-kaardile laiaks. Kasuta seda valikut siis, kui sul 
on modelleeritud objekti UV-tekstuuriks reaalse objekti pilt. Kohtades, kus mudeli kuljed on vaate suhtes suure nurga all, venitatakse 
tekstuur valja. 

Valik Project from View (Bounds) (piiratud vaateprojektsioon) teeb sedasama mis eelmine meetod, kuid skaleerib UV-koordinaadid 
pildi piiridesse. 

UV-algvaartustamine 

Valik Face->Unwrap->Reset (kulg->lahtibige->algvaartusta) 3D-aknas laotab iga kulje uhele ja samale pildialale, nagu eelnevalt 
kirjeldatud. Et laotada koik objekti (naiteks kuubi) kuljed samale pildile, vali nad ja bika nad lahti valiku Reset (algvaartusta) abil. 

Taiuslikumad lahtiloiked 

Lahtiloige ombluste abil 

Paljudel juhtudel annavad kuubi-, silindri- voi kera lahti loikealgoritmid hea tulemuse (eriti parast sobitamist). Siiski on sul keerukate 
vorede puhul (eriti kui nad sisaldavad palju vagusid ja eenduvaid detaile) suure toenaosusega vaja maarata omblused. mis piiravad 
ja juhivad lahtibikeprotsessi. 

Nagu riietel on omblused kohad, kus kangatukid on kokku ommeldud, on laotusel omblused kohad, kus erinevad pildi alad on kokku 
liidetud. Lahtiloige teostatakse ombluste kohalt. Void mottes seda meetodit vorrelda apelsini koorimise voi looma nulgimisega. Sa 
teed nahka voi koorde seeria bikeid ja siis koorid selle maha. Seejarel saab naha moningase venitamise abil sirgeks laotada. Need 
biked taidavad sama funktsiooni nagu omblused. 

Selle meetodi kasutamisel pead sa jalgima, kui palju lahtibiget venitatakse. Mida rohkem on omblusi, seda vahem tuleb UV-kaarti 
venitada, kuid tekstuurimine voib olla tulikam. Uldiselt on kasulik, kui nii omblusi kui ka venitusi on nii vahe kui voimalik. Urita peita 
omblused sellistesse kohtadesse, kus neid ei ole naha. Kui kasutada 3D-maalimist, on see probleem vaiksem, sest 
projektsioonmaalimisega saab holpsalt maalida ule ombluste - erinevalt 2D-pildit66tlusest, kus eri UV-saarte servade kokkuajamine 
on vaga tulikas. 
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Lihtne omblus silindril 



Too kaik on jargmine: 

1 . Maara omblused. Omblused tehakse rmuutmisreziimis, valides koigepealt vastavad servad ja kasutades siis kasku Mark 
Seam (margi omblus). 

2. Loika lahti 

3. Paranda omblusi ja korda 

4. Paranda kasitsi UV-laotust. UV-laotuse muutmise kohta vaata jargmist peatukki. 
Ombluste markimine 



Omblusi saab markida muutmisreziimis servavaliku allreziimis. Vali servad, piki mida omblus paikneb, kasutades > Shift RMB 3, ja 
vajuta siis CtrlE voi vali menuust Mesh->Edges->Mark Seam (v6re->servad->margi omblus). Parempoolsel naitel on omblus 
paigutatud silindri koige tagumisele servale (etteda varjata). Lahtiloige onteostatud vaikeseadistustega. UV/pildiredaktoris on nana, 
et koik silindri kuljed on kenasti laiali laotatud, otsekui oleks silinder ombluse kohalt kaaridega lahti loigatud ja siis laiali painutatud. 




Oih! Omblusest ununes uks serv valja 



Ombluste markimisel void tulemuse kontrollimiseks kasutada kasku Select->Linked Faces (valik->uhendatud kuljed) voi kiiljevaliku 
reziimis CtrlL. See kask valib koik hetkel valitud kuljega uhendatud kuljed kuni ombluseni. Kui selle tulemusena valitakse ka kuljed, 
mis asuvad valjaspool soovitud ala, ei ole omblus jarelikult pidev. Omblused ei pea siiski alati olema pidevad ja piirama 
lahtiloigatavat ala. Piisab, kui nad aitavad vahendada laotuse kulgede valjavenitust. 

Et omblusele serva lisada, lihtsalt vali see serv, vajuta CtrlE ja Mark Seam (margi omblus). Serva eemaldamiseks omblusest vali see 
serv, vajuta CtrlE ja seejarel Clear Seam (eemalda omblus). 




Omblustega Suzanne 



Nii nagu on palju viise kassi nulgimiseks, on ka palju erinevaid voimalusi ombluste paigutamiseks. Uldiselt katsu moelda, nagu 
hoiaksid sa uhes kaes objekti ja teises kaare ning uritaksid objekti lahti loigata ja lauale laotada voimalikult vahese venitamise ja 
rebenditega. Pane tahele, et me lisasime omblused korvade valiskuljele, et eraldada nende esimene ja tagumine pool. Suzanne'i 
silmad on omaette alamvored ja seetottu laotatakse nad automaatselt eraldi. Omblus jookseb vertikaalselt piki pea tagakulge nii, et 
kumbki pea pool laotatakse eraldi. 




(21 ) Sui ant 001 



W (S Vlew Select Face 1 6uv Face Seiecttj 

Kulgede valiku reziim. 



Teine ombluste kasutamise eesmark on nende kulgede maaramine, mida tahetakse laotada. Naiteks pea tekstuurimisel ei ole 
pohjust tekstuurida pea ula-ja tagaosa, kuna see jaab juuste alia. Nii void sa teha juustepiirile ombluse. Kui sa siis lahtiloikamiseks 
valid mone nao kulje ja seejarel uhendatud kuljed, piirdub valik omblusega aaristatud alaga ja ulejaanud pead ei loigata lahti. 

Kui sa loikad lahti bilateraalsiimmetrilist objekti nagu pea voi keha, paiguta omblus piki keskjoont. Naiteks lohesta pea voi terve keha 
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eestvaates otse ulevalt alia. Lahtiloikel void sa paigutada molemad pooled iihele tekstuuriosale nii, et parem ja vasak pool jagavad 
samu piksleid. Sel juhul on parem ja vasak pool muidugi identsed. 

Lopuks pea meeles, et sul ei ole vaja leida "iihte lahtiloiget, mis tootab koikjal ja alati." Nagu me edaspidi naitame, saad sa holpsalt 
kasutada sama objekti eri piirkondade jaoks mitut erineva meetodiga lahtiloiget. 



Lahtiloige 




Kulgede lahtiloige 3D-vaate (3D VieW) 
menuust (Blender 2.4) 



Kui kuljed valitud, on kaes aeg vore lahti loikamiseks. Ava 3D-aknas menuu Face->Unwrap UVs (Kulg->UV-lahti loige) voi vajuta 
kiirklahvi U ja vali Unwap (lahtiloige). 

Seda saab teha ka UV/pildiredaktori aknas menuust UVs->Unwrap (UV-elemendid->l6ika lahti) voi kiirklahviga E. See meetod loikab 
koik kuljed uuesti lahti ja kirjutab eelneva too ule. 

UV Calculation 
Unwrap 

Cube Projection 
Cylinder from View 
Sphere from View 

Project From View 

Project from View (Bounds) 

Reset 

Click project from face 
Follow Active (quads) 
UVs from unselected adjacent 
Unwrap (smart projections) 

Kulgede lahtiloike menuu 

Kask Face->Unwrap->Unwrap (kulg->lahtil6ige->lahtiloige) loikab valitud objekti kuljed lahti 'parima sobituse' meetodil ehk vastavalt 
sellele, kuidas kuljed on omavahel seotud, kuidas nad mahuvad pildile ja kuidas omblused on valitud kulgedel paigutatud. Kui vahegi 
voimalik, antakse igale kuljele oma isiklik tukike pildist, nii et ukski kulg ei ole lukatud teise kulje alia. Kui koik objekti kuljed on 
valitud, laotatakse iga kulg mingile pildiosale. 

Blenderil on kaks lahtiloike arvutamise meetodit. Nende vahel saad valida 3D-vaate tooriistapaneelil. 

Angle Based (nurgal pohinev) 

See bob vorest hastisobiva 2D-kujutise. 
Conformal (sobitatud) 

Kasutab LSCM (Least Squared Conformal Mapping - vahimruutudel pohinev vastavus) meetodit. Selle meetodiga tehtud UV- 
lahtiloiked pole tavaliselt nii tapsed, kuid lihtsate objektide puhul tootab ta paremini. 

Kui lulitada sisse valik Fill Holes (taida augud), valditakse kulgede ulekatet ja vore avad on UV-lahtiloikel oigema kujuga. 

Edasisest aru saamiseks on ulimalt oluline moista, et kulje UV-tekstuur voib kasutada ainult osa, mitte tervet p\\ti. Samuti seda, et 
sama pildi sama piirkonda voivad kasutada mitu kulge. Kulje voib laotada kogu pildi vaga vaikesele osale. 

Tark UV-projektsioon 

Valik Face->Unwrap->Smart UV Project (Kulg->lahtil6ige->tark UV-projektsioon), (vana nimega Archimapper) voimaldab vastavalt 
sinu poolt maaratud seadistustele tekitada vore kulgedevaheliste nurkade jargi automaatsed lahtiloikeomblused. See meetod tootab 
hasti lihtsate ja keeruliste geomeetriliste kehade puhul, nagu naiteks mehhaanilised objektid ja arhitektuurilised mudelid. 
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Kuubi ta rk proje ktsioon 



Projection 



Ang le Limit: 66 
UV Layout 

Bleed Margin: 0.000 



Selected Faces Only 



Stretch to bounds 



Fill in empty areas 



nil Holes 



Fill Quality 50 



OK 



Targa projektsiooni seadistuste 
paneel 

See meetod analuusib objekti kuju, valitud kulgi ja nendevahelisi suhteid ning bob selle pohjal UV-kaardi, vastavalt sinu maaratud 
parameetritele. 

Parempoolsel naitel on "tark lahtiloige" laotanud koik kuubi kiiljed kenasti kahes reas UV-kaardile: 3 kulge ulemises, 3 kulge alumises 
reas ja koik kiiljed ruudukujulised (nagu kuubi kuljed peaksid olema). 

See todriist suudab ka keerulisematest mehhaanilistest objektidest teha iseseisvalt vaga loogilised ja kenad lahtiloiked. 
Automaatset lahtiloiget saab tbbriistapaneeli vastavate seadistuse abil tapselt juhtida: 
Angle Limit (nurga piir) 

Maarab, kuidas kuljed grupeeritakse. Suurem vaartus tekitab palju vaikesi gruppe ja vahendab moonutusi. Vaiksem vaartus 
tekitab kull vahem gruppe, aga suurendab voimalikke moonutusi. 

Island Margin (Saarte vahe) 

Maarab, kui tihedalt UV-saared laotusel paigutatakse. Suurem vaartus lisab saarte vahele rohkem ruumi. 



Valguskaart 

Valguskaart (Lightmap) votab koik vore kuljed voi valitud kuljed ja paigutab nad ilma ulekatteta UV-tekstuuri piiridesse. Valguskaarte 
kasutatakse pohiliselt mangudes, kus pinnale langeva valguse maar lisatakse objektile eraldi tekstuurina. Siin on oluline kasutada 
voimalikult suurt osa tekstuuri pinnast. See meetod tbbtab ka siis, kui korraga on valitud mitu voret. Tal on mitmed valikud, mis on 
kattesaadavad tooriistariiulilt: 

Sa void maarata, kas uhe vbrega tbbtades laotatakse ainult valitud kuljed (Selected Faces) vbi koik kuljed (All Faces). 

Valik Selected Mesh Object (valitud vbreobjekt) tootab mitme vore korral. Et seda kasutada, vali objektireziimis mitu voreobjekti, mine 
muutmisreziimi ja kaivita see todriist. 

Share Tex Space (jaga tekstuuri ruumi) 

See on kasulik, kui tahad laotada rohkem kui uhte voret korraga. See Ciritab mahutada koigi objektide koik kuljed ilma ulekatteta 

sama UV-tekstuuri piiridesse. 
New UV Layer (uus UV-kiht) 

Kui laotad mitut voret korraga, siis luuakse iga vore jaoks uus UV-kiht. Vaata UV-laotuste haldamise peatukki. 
New Image (uus pi It) 

Loob iga vore jaoks uue pildi (voi kui Shared Tex Space (jaga tekstuuri ruumi) on sisse lulitatud, siis koigile voredele uhise pildi). 

Image Size (pildi suurus) 

Maarab uue loodud pildi suuruse. 

Pack Quality (pakkimise kvaliteet) 

Kasutab enne keerulisema kastpakkimise algoritmi rakendamisteelpakkimist. 
Margin (ohuvahe) 

Maarab, kui lahedale UV-saared laotusel uksteisele on pakitud. Suurem vaartus lisab saarte vahele rohkem ruumi. 
Jargi aktiivseid nelinurki 

Kask Face->Unwrap->Follow Active Quads (kulg->lahtiloige->jargi aktiivseid nelinurki) laotab valitud kuljed lahti piki pidevaid 
kuljeringe, isegi kui vore kuljed on ebaregulaarse kujuga. Pane tahele, et see ei arvesta pildi suurusega, nii et laotuse pildile 
mahutamiseks peab sa seda voib-olla vahendama. 
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Kuljepikkuse reziim: 

Even (uhtlane) 

Paigutab UV-kuljed uhtlaste vahemaadega. 
Length (pikkus) 

Paigutab lahtiloikel UV-kuljed vastavalt kuljeringi pikkusele vorel. 

Mitme kulje lahtiloige 




Alustamine objektireziimis 



Uldreeglina peaksid sa lahti loikama ainult vajalikud kuljed ja tegema seda iihe lahtiloike operatsiooniga. Lahti on vaja loigata ainult 
need kuljed, millele laotatakse pilt. Ulejaanud kuljed voivad kasutada protseduurilisi materjale voi tipuvarve. Sa tahad kasutada nii 
vaikseid pilte kui voimalik, seega tahad sa ka lahti loigata nii vahe kulgi kui voimalik. Naiteks kui tegelase keha on alati kaetud riiete 
voi turvisega, ei ole vaja seda lahti loigata; teine voimalus on see lahti loigata eraldi kaardile. 

Pea tagakulg on alati juustega kaetud ja seda pole vaja lahti loigata. Kui sa modelleerid tikitud padjaga tooli, siis on vaja lahti loigata 
ainult padi, mitte toolijalad. Parempoolsel naitel peame me loikama lahti ainult uhe naopoole, mis vahendab pildi suurust poole vorra. 
Seega jatame me peegeldamismuutuja sisse. Samuti pole vaja pinnatukeldajat rakendades UV-koordinaatide arvu kahekordistada, 
vaid jatame ta nii, nagu ta on. Pane tahele, et praegusel hetkel pole vore paneelil veel UV-tekstuuri. 



mi 




Kulgede valimine muutmisreziimis 

Et laotada mitu kulge samale tekstuurile, sisene muutmisreziimis Tab) kuljevaliku reziimi ja vali soovitud kuljed (Blender 2.4). 

Parempoolsel naitel on naha, kuidas me oleme peitnud hulga kulgi, korvad ja pea tagaosa. Me tegime seda tipugruppide abil, valides 
"BackSkull" tipugrupi ja peites H vastavad kuljed vaatest. Seda me tegime selleparast, et me ei taha neid piirkondi lahti loigata, ja ei 
taha ka, et nad jaaksid meile ette, kui me hiljem tahame kuljevalikureziimis laotusttaiendada. 
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Kui sa oled UV-kaardi valmis saanud, voib sul olla vaja luua samale objektile veel kaarte voi kanda see kaart monele teisele vorele 
tile. 

UV-laotuse ulekandmine 

Sa saad iihe vore UV-laotuse kopeerida teisele sama geomeetria ja tippude jarjekorraga vorele. See voib osutuda kasulikuks 
naiteks siis, kui sa kustutasid kogemata mudeli UV-kaardi, kuid sul on alles varasem salvestatud fail oige UV-laotusega. 

Et UV-kaarti ule kanda, vali sihtmarkvore, seejarel vali klahviga > Shift UV-kaardiga vore ning objekti menuust Object sissekanne Join 
as UVs (iihenda UV-koordinaatidena). Sihtmarkvore UV-kaarton niiud sama nagu lahtevorel. 

Mitme UV-laotuse kasutamine 



H' A 








Vore mitme UV-tekstuuriga 



Sa saad iihel vorel kasutada rohkem kui uhte UV-laotust. Vore osadele saab teha mitu UV-laotust, luues uusi UV-tekstuure. Esimene 
UV-tekstuur luuakse siis, kui valid UV-kiilgede valimise reziimis mone kulje (Blender 2.4). Sa saad UV-tekstuure juurde luua, 
vajutades muutmiskontekstis Edit nuppude aknas vorepaneelil Mesh nuppu New (uus) valiku UV Texture (UV-tekstuur) korval ja 
loigates lahti mone teise vore osa (Blender 2.4). Need vore kuljed seotakse uue UV-tekstuuriga. Samas eelnevalt lahti loigatud kuljed 
jaavad seotuks eelmise UV-tekstuuriga. Pane tahele, et kui sa loikad sama kulje lahti kaks voi enam korda (iga kord erinevale UV- 
tekstuurile), maarab selle kulje varvi koigi nende tekstuurikihtide labipaistvuste kombinatsioon. 

Parempoolsel naitel on modelleeritud pluus. Vorel on omblused paigutatud reaalse pluusi eeskujul, nagu naha keskmisel pildil (UV- 
kulgede valimise reziimis). Etjargida loike mustrit, loigati pluusi esitukk lahti ning paigutati see poorates ja selle mootkava muutes 
UV/pildiredaktori akna keskele. Seejarel nihutati see uhele kuljele, loigati lahti vasak ja parem kais ning poorati ja muudeti nende 
laotuste mootkava. Niiud vali 3D-aknas uks kulg igast riidetukist ja seejarel Select-> Linked Faces (vali->uhendatud kuljed) ning 
UV/pildiredaktor naitab koiki neid osasid (nagu naha vasakpoolsel pildil). Seejarel saad sa tbbtada koigi selle UV-laotuse osadega 
korraga. Naites on naha, kuidas koik osad on nihutatud maalimiseks pildivaljale. Igal juhul naed sa, et loige mahub ilusti 
ruudukujulisele riidetukile. 

Kaiste tagakulgede ja seljatuki jaoks tehti uus UV-loige, vajutades nuppu New (uus) vorepaneelil Mesh ja korrates lahti loikamist. 
Riide varvi maaravad kaks pilti: uks esi- ja teine tagaosa. Antud juhul on osad kuljed laotatud esimesele, osad teisele tekstuurile. 

UV-tekstuuride nimekiri 
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Parempoolsel pildil oleval vorepaneelil Mesh on naha nimekirja koigist selle vore jaoks loodud UV-kaartidest. Sealsamas saab luua 
uusi UV-tekstuure (tulevaste lahtilbigete kohataiteks). 

Uue UV-tekstuuri lisamiseks vajuta nuppu + ja olemasoleva kustutamiseks nuppu -. Vorega seotud UV-laotuse kustutamine kustutab 
kogu vastava vore osa lahtilbikamisega seotud informatsiooni. Seega kasuta neid tooriistu ettevaatlikult. Sind on hoiatatud. 

Igal kaardil on valikunupp. Vajuta kaamera ikoonile, kui tahad, et seda tekstuuri renderdataks. Tekstuuri nime saab muuta, valides 
tekstuuri ja muutes valjal Name (nimi) olevat teksti. Valitud UV-kaarti naidatakse UV/pildiredaktori aknas. Antud naites on tegelase 
jaoks loodud mitu UV-kaarti, kusjuures riietuse kaart on valitud. 

Pane tahele, et igat tekstuuri saab siduda eri UV-tekstuuriga. Vaata tekstuuri paneeli kohta tapsemalt tekstuuride laotus peatukist. 
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UV-laotuse muutmine 

Parast lahtiloiget pead sa toenaoliselt UV-laotust korrastama, et saavutada selline loogiline paigutus, mida saab kergesti tekstuurida 
ja maalida. Muutmise eesmargid on: 

• Ommelda osad tukid (UV-kaardid) tagasi kokku 

• Pildil kasutamata ruumi hulga minimeerimine 

• Suurendada 'kulgi', millele sa tahad rohkem detaile lisada 

• Suurendada ja parandada valjavenitatud 'kulgede' kuju 

• Vahendada 'kulgi', millel on liiga palju detaile ja mis naivad liiga kirjud 

Mida vahem on kasutamata ruumi, seda rohkem pildi piksleid osalevad UV-tekstuuris ja vore pind on parema detailsuse ning 
valjanagemisega. UV-kulje suurus voib olla uhest ainsast pikslist (pildipunktist) kuni terve pildi suuruseni. Toenaoliselt tahad sa esmalt 
teha suuremad umberkorraldused ja seejarel sattida laotuse pisemaid detaile. 

UV-elementide valimine 

Valimise tooriistad on kattesaadavad valikumenuus Select, paiseribal ja allpool toodud kiirklahvide vahendusel: 

Border Select (piirdkastiga valik) ; B 

Kasutab ristkulikukujulist raami UV-elementide valimiseks. 

Select/Deselect All (vali koik/tuhjenda valik) ; A 

Valib koik UV-elemendid voi tuhjendab valiku. Kohe parast lahtiloikamist tahad sa ilmselt valida koik UV-tipud, et neid pdorata, 
suurendada/vahendada voi nihutada. 

Linked UVs (uhendatud elemendid);; CtrIL 

See valib koik UV-elemendid, mis kuuluvad samasse UV-kaarti. Meenuta, et iga alamvore ja omblustega eraldatud vore osa 
moodustab uhe UV-kaardi (analoogselt riidetukkidega). Uhendatud elementide valimine toimib samamoodi kui analoogne 
meetod 3D-aknas. See valib koik UV-elemendid, mis on 'uhendatud' juba eelnevalt valitud elementidega. 

Pinned UVs (kinnitatud UV-elemendid) ; o ShiftP 

UV-elemente on voimalik paika kinnitada nii, et neid ei muudetaks jargnevate UV-lahtiloikamiste kaigus. See menuuvalik valib 
koik kinnitatud elemendid. Vaata loiku "Kinnitamine" 

Border Select Pinned (kinnitatud piirdkastiga valik) ; o ShiftB 

Kasuta riskulikukujulist raami kinnitatud UV-elementide valimiseks. 

Unlink Selection (uhenda valik lahti) ; AltL 

Loikab valitud UV-elemendid olemasoleva kaardi kuljest lahti. Parast seda kasku jaavad valituks ainult need UV-elemendid, mis 
kuuluvad tervenisti selekteeritud kulgedele. Nagu nimest jareldub, on see kasulik selleks, et loigata kulgi lahti ja nihutada neid 
mujale. Kiirklahvon sama, mis vore eraldamise (Separate) kasul. 

Valikureziimid 

Valiku sunkroniseerimise paisenupu Sync Selection sisselulitamisel jargib vore elementide valik 3D-aknas UV-elementide valikut UV- 
redaktoris. Vaikimisi on see valja lulitatud. Need kaks reziimi muudavad oluliselt seda, kuidas toimub elementide valik ja 
umberpaigutamine UV-redaktoris. 

Kui kleepuv valik (Sync Selection) on valjas: UV-redaktoris naidatakse ainult neid kulgi, mis on 3D-aknas valitud. Voimalikud on 
jargmised valikureziimid: 

• Vertex (tipp) 
Valib uksikuid tippe 

• Edge (serv) 
Valib servi 

• Face (kulg) 
Valib kulgi 

• Island (saar) 

Valib uhendatud kulgede gruppe 

Antud reziimis on nahtav kleepuva valiku menuu Sticky Selection Mode. Sellega maaratakse, kuidas UV-elemente valitakse: 

Shared Vertex (uhine tipp) 

Valitakse UV-elemendid, millel on uhine voretipp - isegi siis, kui nad asuvad laotusel eri kohtades. 
Shared Location (uhine asukoht) 

Valitakse UV-elemendid, mis on laotusel samas kohas ja millel on uhine voretipp. See on vaikereziim ja tootab enamasti 

koige paremini. 
Disabled (valja lulitatud) 

Lulitab kleepuva valiku valja. Kui sa liigutad selles reziimis UV-elementi, saad sa neid uksteisest eraldada, sest igal kuljel 
on omad elemendid. 

Kui kleepuv valik (Sync Selection) on sees, siis on voimalikud jargmised valikureziimid: 

• Vertex (tipp) 

• Edge (serv) 

• Face (kulg) 
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Selles reziimis kaitub valik teistmoodi. Kui valida UV-tippe voi -servi, siis kaitub ta nagu uhise tipu reziim Shared Vertex 
ulalpool. Kui valida UV-kulgi, siis ta kaitub nagu valjalulitatud kleepuv valik Sticky Selection ulalpool. 

UV-elementide umberpaigutamine 

UV-elemente saab: 

• Nihutada G 

• Poorata R 

• Skaleerida S 

Samuti saab neid peita ja nahtavaks muuta, kasutades vastavalt kiirklahve H ja AltH - tapselt nagu muutmisreziimis. 
Telje lukustamine 

Teisendusi saab lukustada ainult uhele teljele, vajutades parast teisendustooriista valimist X voi Y. Samuti, kui hoida all MMB " , 
lukustatakse teisendus kas X- voi Y-teljele. 

Teisenduste keskpunktid 

UV-redaktoris on 2D-kursor. Selle asukohta saab muuta, vajutades LMB C Sa saad kursori tapse positsiooni sisestada ka 
seadistuste paneelil Properties. Vaikimisi vaartuste vahemik on 0-st 256-ni, kusjuures nullpunkt on vasakus alumises nurgas. 
Lulitades sisse valiku Normalized (normaliseeritud) koordinaatide alljaotuses Coordinates, on voimalike vaartuste vahemik 0-st 1-ni. 

2D-kursoril saab lasta soovi korral nakkuda lahima piksli voi valitud elemendiga, valides menuust UVs nakkumise alammenuu Snap. 

Teisenduspunkti voib maarata kas: 

• piirdkasti keskpunkti 

• mediaanpunkti 

• 2D-kursori asupaika 

Mojualaga muutmine 

UV-redigeerimisel on voimalik kasutada mojuala. Selle juhtimine toimub samamoodi nagu 3D-aknas. Vaata taieliku kirjeldust 
peatukist mojualaga muutmine 3D-keskkonnas . 

Nakkumine 

Nakkumine UV-redaktoris on samuti sarnane nakkumisele 3D-keskkonnas, kuid seda ainult UV-tippudega nakkumisel. Seevastu 
valik Snap to Pixels (nakkumine pikslitega) menuust UVs liigutab UV-koordinaadid lahimate pikslite keskpunktidesse niipea, kui UV- 
redaktorisse pilt laaditakse. 

Menuu UVs nakkumise alammenuust Snap leiab veel tooriistu: 

Snap Pixels (nakkumine pikslitega) 

Liigutab valitud tipud lahima piksli asukohta 
Snap to Cursor (nakkumine kursoriga) 

Liigutab valitud tipud 2D-kursori asukohta 
Snap to Adjacent Unselected (nakkumine selekteerimata naabriga) 

Liigutab valitud tipud valimata naabri asukohta 

Keevitus ja joondamine 

Keevitustooriist Weld (W1) liigutab valitud UV-tipud nende asukohtade keskmisesse punkti 

Joondajad Align (W2, W3 ja W4) paigutavad UV-tipud uhele joone kas X, Y voi automaatselt valitud teljel. 

Peegeldus 

Elemente saab peegeldada Y- voi X-teljelt. Menuu UVs peegelduse alammenuust Mirror saab valida Mirror X (peegelda X) voi Mirror 
Y(peegelda Y). 

Void kasutada ka kiirklahvi CtrIM ja selle jarel klahve X voi Y voi hoida all MMB 0 ja lohistada hiirt peegelduse suunas. 
Noelumine 

Noelumine Stitch (V) uhendab sellised valitud UV-tipud, millel on iihised voretipud. Sa saad piirata maksimaalse omblusdistantsi 
tooriista seadistustest (Tool Settings), aktiveerides valiku Use Limit (kasuta piirangut) ja maarates Limit Distance (piirav pikkus) 
vaartuse. 

Venituse minimeerimine 

Venituse minimeerimine Minimize Stretch (CtrlV) vahendab UV-elementide valjavenitust nurkade minimeerimise abil. Pohijoontes 
muudab see UV-laotuse lodvemaks. 

Kulgede peegeldamine ja UV-p66re 

Maletad, et UV-tekstuuri orientatsioon on iga kulje jaoks suhteline ja omaette? Sa void naiteks avastada, et pilt on tagurpidi voi uhe 
kulje peale kallutatud. Sel juhul kasuta 3D-aknas kulgede valimise reziimis valikut Face->Rotate UVs (kulg->p66ra UV koordinaate), 
mis poorab kulje UV-koordinaate 90 kraadi kaupa. 
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Valik Face->Mirror UVs (kiilg->peegelda UV-koordinaadid) pborab pildi umber nagu pannkoogi pannil, naidates 'tagurpidi' pilti. 



Kinnitamine 

Mudelit lahti loigates on monikord kasulik "lukustada" osad UV-tipud, et see osa laotusest sailitaks oma kuju ja/voi asukoha. 

Tipu kinnitamiseks tuleb valida UV-tipp ja seejarel menuust UVs kinnitamise sissekanne Pin voi vajutada kiirklahvi P. UV-tippu saab 
vabastada (Unpin) kiirklahviga AltP. 

Kinnitamine on koige kasulikum looduslike objektide UV-laotuse lahtiloikamisel (Unwap). Naiteks kui sa modelleerid peeqeldaja 
(Mirror Modifier) abil summeetrilist objekti. Moned UV-tipud peegeldusteljel on uhised esialgsetele ja peegeldatud elementidele. Sa 
void need UV-tipud, mis asuvad peegeldusjoonel, kinnitada ja joondada siis X-teljele, sel juhul jaavad nad jargnevatel lahtiloigetel 
paigale. 

Kinnitamine tootab suureparaselt ka interaktiivse lahtiloikajaga. Kui sa kinnitad kaks voi rohkem UV-tippu ja interaktiivne lahtiloikaja 
on sisse lulitatud, siis nende tippude liigutamisel loigatakse mudel jooksvalt uuesti lahti. See aitab mahutada UV-saart kindlasse 
piirkonda. 

UV-laotuse optimeerimine 

Parast mudeli lahtiloikamist (voimalik, et omblusi kasutades) voib esialgne UV-laotus olla kullaltki kaootiline ja segane. Sul on vaja 
teha labi jargmised tegevused: UV-laotuse oigetpidi paigutamine, UV-kaartide umberpaigutamine, erinevate kaartide 
kokkunoelumine. 

Jargneb too lahtiloikamise kaigus loodud UV-kaartidega. Kui sa lisad kiilgi voi tukeldad juba olemasolevaid lahtiloigatud vorel, lisab 
Blender need uued kuljed ise UV-laotusele. Sel viisil on voimalik kasutada UV-tekstuuri vore geomeetria muutmise juhisena. 

Kui sa UV-elemente umber paigutad, pea meeles, et kuigi toolaud on terve aken, kantakse UV-laotuse joonisele ainult need 
elemendid, mis on ruudustiku sees. Nii saad sa elemente tootamise ajal korvale tosta. Lisaks on iga UV-lahtiloige iseseisev 
koordinaatide hulk. 

Sa saad nad uksteise peale paigutada ja nad paistavad uksteisest labi (alumine paistab labi ulemise). Et valida uhte kaarti, vajuta 
uhel UV-tipul RMB J ja vali seejarel koik temaga uhendatud elemendid menuust Select->Linked UVs (valik->uhendatud UV- 
elemendid) (CtrIL). Piirdkasti ei saa kasutada, sest see valib tipud molemalt kaardilt. 



UV-kaartide kombineerimine 




Halb laotus: vaata kaela ja korva 



Vaga tihti, kui sa oled objekti lahti loiganud (nagu antud naites inimese nao), on laotus 'pohijoontes oige', aga moned vore osad ei ole 
oigesti lahti loigatud voi on vaga segased. Paremal toodud pildil on naha inimese nao esmane lahti loige kerakujulise loikealgoritmiga 
(Unwap from sphere). Probleemsed kohad on korv, mis on taielik UV-tippude ja joonte ragastik, ja kael, mis on valja venitatud ja alt 
kokku volditud. Selle kasitsi puhastamine on liiga suurtoo. 























Ainult nao lahtiloige, ilma korva ja kaelata 



Me teame, et korva saab kenasti lahti loigata kulgprojektsiooni ja kaela silindrilise lahtiloike abil. Seega lahendame oma probleemi, 
loigates objekti eri osad (nao, korvad jne) lahti erinevate meetoditega. Iga osa jaoks valime sellise arvutusmeetodi, mis annab just 
nimelt tema puhul parima tulemuse. Alustagem siis - valime koigepealt ainult "naole" kuuluvad kuljed, loikame nad kerakujulise 
algoritmi (Sphere) abil lahti ning skaleerime ja poorame nii, et nad enam-vahem loogiliselt kataksid pildi pinna UV/pildiredaktori 
aknas. 




Korva lahtiloikamine kulgprojektsiooniga 



Olles nao paigutusega rahul, poorame niiud tahelepanu korva lahtiloikamisele. Koigepealt tuhjendame valiku (naole vastavad kuljed). 
Nende UV-koordinaate pole UV/pildirdaktoris enam naha, kuid nad on seal alles, lihtsalt peidetud. (Et selles veenduda, void valida 
3D-aknas moned kuljed ja nad ilmuvad ka UV/pildiredaktorisse.) 
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Korva lahtipakimiseks valime 3D-aknas ainult "korva" moodustavad ktiljed. Vastavate kulgede valimiseks on voimalik kasutada 
tipugruppe. Samuti on lihtne valida alamvoresid, sest nad ei ole Qhendatud ulejaanud vorega. Uhendatud tipude (Linked Vertices) 
valiku kasutamisel valime me terve alamvore. Uhesonaga, kuna sa tootad muutmisreziimis, on voimalik kasutada koiki sealseid 
valimise voimalusi. 

Niiud loikame korva uuesti lahti, kasutades kulgvaates projitseerimise algoriitmi (Project), teisendame mootkava ning poorame seda 
pisut (seda selgitame jargmises loigus) ja paneme selle pildi serva. Sa voi seda protsessi teha korduvalt, kasutades erinevaid UV- 
lahtiloike meetodeid. Iga lahtiloike meetod paigutab lihtsalt UV-tipud erinevatesse kohtadesse. Kasuta iga osa jaoks seda meetodit, 
mis annab koige paremini ulejaanuga sobiva ja tekstuuri maalimiseks koige loogilisema paigutusega laotuse. 



i 

i 


h 




i 


U 


Kokkupandud UV-kaardid 



Kui koik vore osad on sobivate meetoditega lahti loigatud, peaks su tulemus olema umbes sarnane paremal toodud naitele. Koigil 
vore osadel on UV-kaardid ja koik need kaardid on paigutatud uhisele UV-tekstuuri kaardile. Palju onne! Siit edasi on vaja lihtsalt 
tukid kokku "noeluda" (seda kirjeldatakse jargmises peatukis), et saada uhest tukist koosnev UV-kaart. 







1 I 1 


□ 


UV-kaardid, mis on kokku sobitatud ja 



noelutud 

Kui sa oled sobitamise ja noelumise lopetanud, on sul uhtne UV-kaart, nagu naidatud parempoolsel pildil: see on paigutatud nii, et 
uhe pildiga saab katta (voi uhele pildile maalida) kogu detailset tektuuri vajava vore. Tapsemad juhised, kuidas seda teha, on toodud 
jargmises peatukis. Antud loigu mote on naidata sulle loppeesmarki. Pane tahele, et naites toodud vore on peegeldatud piki Z-telge 
ja seega on nao parem pool virtuaalne ehk vasaku poole tapne koopia. Seega on olemas ainult uks kogum UV-koordinaate. (Kui on 
vaja realistlikumattulemust, tuleks peegeldamise tootleja (Mirror Modifier) rakendada, moodustades tervikliku summeetrilise pea. 
Seejarel on voimalik teha nao pooled fuusiliselt erinevaks, muutes ainult uhte poolt ja mitte teist. Lahtiloikamisel tekib siis terviklik 
kogum UV-koordinaate (molema poole jaoks) ja nao pooli voib veidi erinevalt maalida - mis on realistlikum.) 

Keskmine saare mootkava 

Kasutades tooriista Average Island Scale (keskmine saare mootkava), kiirklahv CtrIA, suurendatakse/vahendatakse koiki UV-saari 
nii, et nende mootkava oleks ligilahedaselt sama. 

Saarte pakkimine 

Tooriist Pack Islands (paki saared), kiirklahv CtrIP, skaleerib esmalt koiki saari vordsel maaral ja seejarel liigutab neid, uritades taita 
UV-ruumi voimalikulttihedalt. See tooriist on oluline tekstuuri pinna okonoomseks kasutamiseks . 

Piiramine pildiaartega 



nihutada. 


Grab/Move 


G 


Rotate 


R 


Scale 


S 


Weld/Align 


W 


Mirror... 


M 



UV-teisenduste 
menuu 

Iteratsioonid ja taiustamine 

Meil kui tavalistel inimestel ei tule asjad enamasti "esimesel korral oigesti valja." Algset ideed tuleb uha taiendada ja oma 
loomeprotsessi uuesti korrata, kuni jouame maagilise eesmargini nimega "Valmis". Tarkvaraarenduses nimetatakse seda 
spiraalimeetodiks. 

Rakenduslikus arvutigraafikas liigume me modelleerimiselttekstuurimisele, tekstuuri miseltanimeerimisele ja seejarel tagasi 
algusesse, etteha vores moned muudatused, teha uus UV-laotus, taiustada animatsioone voi lisada moni luu. Leides siis, et vorele 
on vaja kiilgi juurde ja minnes tagasi modelleerimise juurde jne. Niimoodi me muudkui tiirutame, kuni raha, aeg voi kannatus otsa 
saavad voi kuni me monel haruldasel juhul tulemusega rahule jaame. 



Laotuse taiustamine 
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Taiustamine osutub vajalikuks siis, kui me vaatame valmis tegelast ja avastame, et moni koht nouab suuremat detailsust. Naiteks voib 
olla vaja lisada silmaumbrusesse kanavarbad voi vestile firmamark. Kui sa siis hakkad pilti muutma, avastad sa, et vajalike detailide 
maalimiseks ei ole piisavalt piksleid. 

Sinu ainus voimalus on siis vastavat UV-kulge suurendada. Kasutades venituse minimeerimist voi skaleerimist, teed sa kuljed 
silmade umber voi rinnal suuremaks, andes vastavatele aladele rohkem pikselid, vottes samas piksleid (detailsust) vahemaks teistelt 
kohtadelt (naiteks pea tagakuljelt). Parast UV-laotuse taiustamist pead sa muutma pilti, etta naeks oige valja ja sisaldaks vajalikke 
detaile. 

Tekstuuride taaskasutamine 

Teine oluline asi, millele moelda, on ressursside kokkuhoid. Iga pilt laaditakse arvuti mallu. Kui sa saad sama pilti kasutada mitmete 
vorede jaoks, hoiab see malu kokku. Nii naiteks voib sul olla uks ja sama uhine 'nao' pilt, mida sa kasutad erinevatel tegelastel, nende 
erinevaks tegemiseks aga muudad vore UV-laotust ja nao kuju voi lisad aksessuaare (paikeseprillid). 

Sul voib olla uks "kulunud sinise teksariide" tekstuur ja sa kasutad sama pilti eri tegelaste jalgade lahtiloikamisel. Kasulik on omada 
universaalset nahatekstuuri ja kasutada seda tegelaste kaelabade, kate, jalalabade, jalgade ja kaela jaoks. Kui sa modelleerid 
fantaasiamooka, piisab vaikesest moogatera osa pildist. Seejarel sa algvaartustad mooga kulgede lahtiloike (Reset Unwap), nii et 
piki kogu moogatera kasutatakse sedasama pilti. 
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Varem voi hiljem tahad sa kasutada oma mudelil pilditekstuuri. Kui sa kasutad valist pilditbbtlusprogrammi, on sul vaja tapseltteada, 
millisesse vore kohta sa joonistad. Samuti voib sul olla vaja katsetada oma UV-laotusttestpildiga. Selles peatukis naidatakse, kuidas 
saab eksportida oma UV-laotuse joonistja kuidas saab UV-redaktorisse pilte laadida. 

UV-laotusjoonise eksportimine 

Et anda UV-tekstuuri joonistavale kunstnikule ulevaade vore laotusest, on Blenderis UV-kulgede laotuse salvestamise tooriist Save 
UV Face Layout (asub UV/pildiredaktori menuus UVs->Save UV Face Layout (salvesta UV-kulgede laotus)). Vbimalik on salvestada 
valitud objektist pilt kas Targa (.tga), EPS-i voi SVG formaadis. 

See pilt kujutab endast objekti UV-laotuse tapsetjoonist (pinnalaotust). Selle tbbriista kaivitamisel avaneb failisirvija aken jargmiste 
salvestusvalikutega: 

All UVs (koik UV-d) 

Kui see on valja lulitatud, kantakse joonisele ainult valitud UV-kiiljed. 
Format (formaat) 

Maarab pildifaili formaadi. 
Size (suurus) 

Maarab pildi suuruse pikslites. Piltonalati ruudukujuline. 
Wire (traatjoon) 

Maarab kulgi piiritlevate joonte paksuse. 
Fill Opacity (varvi labipaistvus) 

Maarab joonte varvi labipaistvuse. 

Pildi moodustavad need UV-kulgi piiritlevad jooned (UV-servad), mis asuvad UV-laotuse pildivalja sees. Valjaspool piire asetsevaid 
servi, isegi kui need on valitud, pildile ei kanta. 

Kunstnik saab kasutada seda pilti joonistusprogrammis labipaistva kihina, mis naitab, kuidas tekstuuri eri osad objektile laotuvad. 
Alltoodud naitel on tagaplaanil Blender ja esiplaanil Gimp; viimases on pooleli too tekstuuriga ning juhisena kasutatakse salvestatud 
laotust. Pane tahele, ettarga-failiformaattoetab alfakanalit (labipaistvust), seega saad sa maalida ka vore labipaistvaid alasid. 



Seda, kuidas kasutada pilte tekstuuridena, vaata pilditekstuuride peatukist. 




Laotuse kasutamine GIMPis 



UV-tekstuuride kasutamine 



UV/pildiredaktor vbimaldab laotada tekstuure otse vore ktilgedele. 3D-vaates on naha objekt, millele tekstuuri laotatakse. Kui sa 
maarad lisaks selle akna esitusviisiks tekstuuritud vaate (textured shading), siis naed koiki UV/pildiredaktori aknas tehtud muudatusi 
koheselt 3D-vaates ja vastupidi. 

Sa saad pilte muuta ja laadida ja isegi Blended mangumootoris mangida, kasutades tegelasi ja objekte UV-tekstuuridega, ilma 
materjalideta. 3D-vaade naitab ka selliseid objekte. Seda selleparast, et 3D-aknas ei toimu mitte 'tegelik' renderdus, vaid ainult 
objekti jooksevesitamine ekraanil. Kui sa aga lisad objektile UV-tekstuuri ja seejarel renderdad, siis tekstuuri vaikimisi naha ei ole. 

Selleks, et seda pilti ikkagi renderdada, on vaja 

1 . luua selle objekti jaoks materjal ja 

2. maarata, et Blender kasutaks renderdamisel objekti kulgedel UV-tekstuure. 

Materjali loomiseks tuleb varjutuskontekstis vajutada uue materjali lisamise nuppu Add New (Blender 2.4). 
Et Blender kasutaks renderdamisel UV-tekstuuri, on kaks meetodit: oige meetod ja kiire meetod. 

Material 

EH 
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Materjali paneel Material 
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Kiire meetod on liilitada sisse kuljetekstuuride materjal (Face Textures Material), nagu pildil naidatud. Selleks vajuta 
nuppude aknas F5, et naidata varjutusnuppe (Shader Buttons). Sama akna materjali valikutes vajuta uue materjali 
lisamise nuppu ADD NEW. 

Valikute paneelil lulita sisse Face Textures (kuljetekstuurid). See on kiire meetod, mis aga lihtsuse huvides ignoreerib 
normaalset renderdussusteemi. Muuhulgas ei saa antud juhul renderdamisel kasutada ei labipaistvust ega oiget 
varjutamist. 

• Oige meetod 

Tekstuurikanalite paneelil F6 (naidatud ulalpool) vajuta Add a NewTexture (lisa uus tekstuur), maara tekstuuri tuubiks pilt 
ja laadi soovitud pildifail. Alljaotuses Mapping (vastavus), vali menuust Coordinates (koordinaadid) L/V(UV- 
koordinaadid) ja seejarel sobiv UV-kiht. 

Alljaotuses moju (Influence) veendu, et see pilt oleks seostatud varviga (Color) (tekstuuri vaikimisi seos ongi varv; UV- 
tekstuuri vaikimisi nimi on "UVTex"). Kui pildil on labipaistvuskanal (alpha) ja sa tahad seda kasutada, vajuta pildi 
seostamise paneelil Map Image nuppu UseAlpha (kasuta labipaistvust). 

Detailse pilditekstuuride kasutamise opetuse leiad pilditekstuuride peatukist. 
Renderdamiseks peab objektil olema materjal 

Sa saad Blenderis maarata UV-tekstuure ja nana tulemusi 3D-aknas (tekstuuritud esitusreziimis) ilma objektile materjali lisamata. 
Renderdamisel on aga ilma maaratud materjalita objektide pind uhtlaselt hall. Kui pilti pole laaditud, on pind uhtlaselt must. Kui sa ei 
loo pilditekstuuri voi ei lulita sisse kuletekstuure (Face Texture), renderdatakse objekt vastavalt protseduurilise materjali satetele. 

Piltide laadimine ja salvestamine 

UV-redaktoris on voimalik vore eri kulgedele maarata erinevad tekstuurid. Selleks on koigepealt vaja vastavaid pilte. Pildimenuiist 
Image saad sa failisirvija abil pilte avada. Kui soovid kasutada selliseid pilte, mis juba on Blenderi failis olemas, vajuta paises 
sirvimise nuppu Browse voi loo uus tekstuur, vajutades nuppu New (uus). 

Kui .blend-faili poolt kasutatav valine pildifail muutub voi Blenderi tootamise ajal (naiteks meeskonnatoos voi siis, kui sa kasutad valist 
pilditootlusprogrammi) ule salvestatakse, vali UV/pildiredaktoris menuust lmage->Reload (pilt->laadi uuesti) ja sa naed Blenderis 
uuendatud pilti tema taies hiilguses. Samuti kasuta valikut Reload (laadi uuesti) siis, kui oled pildile uusi vore kulgi laotanud, et 3D- 
vaade uuendaks pilte objekti kulgedel. 

Kui sa muudad pildifaili asukohta, voib Blender seda enam mitte leida ja sa pead selle uuelt asukohalt ise sisse lugema, valides 
menuust lmage->Replace (pilt->asenda). Selle valiku abil saad kasutada UV-laotuse jaoks ka taiesti uut pilti. 

Uued pildid 

Vajutades uue pildi nuppu New Image, esitatakse sulle hulk valikuid. Seda genereeritud pilti on voimalik ka hiljem muuta seadistuste 
paneelis Properties: 

Image Name (pildi nimi) 

Maarab genereeritud pildi nime 
Width (laius) ja Height (korgus) 

Maaravad pildi suuruse pikslites 
Color (varv) 

Maarab vaikevarvi, millega taidetakse tuhi pilt. 
Alpha (labipaistvus) 

Lisab pildile alfakanali (labipaistvuse) 
UV Test (UV-test) 

Loob UV-testvorgu pildi, mis voimaldab hinnata UV-laotuse kvaliteeti ja vahendada kulgede venitusi. UV-testvorgul on kaks 
voimalikkutuupi, mida saab maarata parast pildi loomist. 

32 bit 

Loob 32-bitise pildi. See pilt votab rohkem kettaruumi, kuid on varvide osas palju tapsem kui tavaline 8-bitine pilt. 32-bitine pilt 
sobib suures plaanis objektide ja suurte varviuleminekute jaoks. 

Testvorgu kasutamine 
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UV-testvorgu abil saab leida tekstuuri lubamatuid venitusi voi moonutusi kulgedel. Kui tekstuur moodustab pideva uhtlase mustri ja sa 
tahad, et see tekstuur kataks objekti nagu riie, siis sa kindlasti El taha, et tekstuur oleks monel kuljel valja venitatud (valja arvatud juhul, 
kui see riie peab nagema valja nagu stretsmaterjal). 

Renderdamisel maarab testvork vore kulgede varvi. UV-tekstuuri suurus on maaratud genereeritud pildi suurusega. UV-pildi saab 
salvestada, valides menuust lmage->Save (pilt->salvesta). 

Pildi seadistused 

Kui pilton UV-redaktorisse laaditud voi uus pilt genereeritud, ilmub seadistuste paneelile Properties uus jaotus. Esimene nuppude 
rida voimaldab sul: 

• Sirvida pilte Blenderi dokumendis (Browse) 

• Muuta pildi nime 

• Teha pildist voltskasutaja (Fake User) 

• Luua uus pilt (New Image) 

• Laadida pilt failist (Open) 

• Uhendada andmeblokk lahti (Unlink Datablock) 

Allika menuust Source saab valida pildi tuiibi. Igal tiiubil on erinevad valikud: 

Generated (genereeritud) 
Loob uue pildi: 

Pildi laius (Width) ja korgus (Height) pikslites. 
Blank (tuhi) 

Loob tuhja pildi 
UV grid (UV-testvork) 

Loob malelauamustri, mille igal ruudul on varviline rist. 
Color Grid (varvivork) 

Loob keerulisema varvilise ruudustiku, millel iga ruudu asukoht on tahistatud tahtede ja numbritega. 

File (fail) 

Laadib pildi failist: 

Fields (poolkaadrid) 

Kasuta seda, kui pilt koosneb poolkaadritest. Voimalik on maarata kas ulemine enne (Upper First) voi alumine enne 
(Lower First) 

Premultiply (eelkorruta) 

Muudab iseseisva alfakanaliga RGB eelkorrutatud RGB-ks. 

Movie (film) ja Sequence (pildijada) 
Frames (kaadreid) 

Maarab kasutatavate kaadrite arvu 
Start (algus) 

Filmi/jada alguskaader 
Offset (nihe) 

Nihuta animatsioonis kasutatava kaadri numbrit 
Fields (poolkaadrid) 
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Maarab, mitu poolkaadrit renderdatud kaader sisaldab (2 poolkaadrit on uks kaader) 
Auto Refresh (uuenda automaatselt) 

Uuendab pilti alati, kui kaader va he tub. 
Cyclic (korduv) 

Parastfilmi/jada loppu alusta piltide naitamistjalle algusest. 
Pilditekstuuri muutmine 

Sa void loodud tekstuuri muuta kas 

• varvides teda skripti "UV Painter" abil pildi tipuvarvidega, 

• eelrenderdades pildile vore valjanagemise (Render Bake), 

• maalides pilti tekstuuri maalija (Texture Paint) abil, 

• kasutades valist pilditootlus- voi joonistusprogrammi, 

• kasutades viimaste Blenderi versioonide projektsioonmaalimise (projection painting) tooriista 

• voi ulaltoodud meetodite kombinatsiooni abil. 

Esimesed kolm valikut, UV-maalija (UV Painter), eelrenderdamine (Render Bake) ja tekstuuritootleja (Texture Baker) asendavad 
olemasoleva pildi loodud pildiga. Pildi muutmiseks ja detailide lisamiseks saab kasutada tekstuuri maalijat(7exft/re Paint) ja valiseid 
programme. Soltumata sellest, millist meetodit sa kasutad, pead sa viimaks kas 

• salvestama pildi eraldi faili (naiteks JPG varvipiltide jaoks, PNG (RGBA reziimis) labipaistvusega piltide jaoks) voi 

• pakkima pildi Blenderi faili (UV/lmage Editor lmage->Pack as PNG) (UV/pildiredaktor->paki PNG fail) 

• voi tegema molemat. 

Valisesse faili salvestamise eelis on see, et sa saad holpsasti tekstuuri vahetada: lihtsalt kopeeri selle asemele teine pilt. Samuti 
saad sa kasutada sellise pildi tbotlemiseks valiseid programme. Pakkimise eelis on see, et kogu sinu projekt on uhes .blend-failis 
koos ja seega pead sa haldama ainult uhte faili. 

Sa saad pildi varvid umber poorata, valides pildimenuust Image umberpooramise kasu Invert. 
Pildi asendamine eelrenderduse tulemusega 

Eelrenderduse (Render Bake) abil saab olemasoleva pildi valja vahetada, soltuvalt renderdatud 

• tipuvarvidest (Vertex Paint) 

• normaalidest (faktuurist) 

• protseduurilistest materjalidest, tekstuuridest ja valgustusest 

• hajusvalgusest (Ambient Occlusion) 

Pildi loomine/muutmine valises programmis 

Sa void luua tekstuuri oma lemmik-pilditootlusprogrammis, kasutades juhisena eksporditud UV-laotust. Siis salvesta muudatused ja 
laadi see pilt Blenderi kuljevaliku reziimis menuu lmage->Open (Pilt->ava) abil vore soovitud (ja aktiivse) UV-kihi tekstuuriks. 

Kui kasutad tooriista Edit Externally (muuda valises programmis), mis asub pildimenuus Image, avab Blender kasutaja seadistustes 
(User Preferences) maaratud pilditootlusprogrammi ja laadib sellesse muudetava pildi. 

Pildi muutmine tekstuurimaalijaga 

Vali UV/pildiredaktori menuust /mage->A/ew(pilt->uus). Seejarel maali otse vorele, kasutades tekstuuri maalijat (Texture Paint) . 
Piltide salvestamine 

Blenderi pildimenuu (Image) tooriistadega loodud voi muudetud pilte voib salvestada valistesse failidesse. Kui pildid juba on failid, 
kasuta salvestamise kasku Save (AltS). Kui pildid on genereeritud voi sa tahad salvestada nad uue nimega, void kasutada ka kasku 
Save As (F3). Koopia salvestamise kasuga Save as Copy, (F3) salvestatakse kull uue nimega fail, kuid jaetakse pildiredaktoris 
kehtima vana nimi. 

Tekstuuri maaramine kulgedele 

Et kulgedele tekstuuri maarata, vali soovitud kuljed UV-aknas kuljevaliku reziimis. Kui neile ei ole veel tekstuuri maaratud, peaks taust 
olema tuhi. Kui kulg voi kuljed on valitud, kas vajuta paise sirvimise ikooni Browse ja vali pilt voi lae uus pilt failist. 

Kui ainult osadel kulgedel on tekstuur maaratud, siis uhe maaramata tekstuuriga kulje lisamisel valikusse muutub taust tuhjaks. Kui 
aga pildi kinnitus (Image Pinning) on sisse lulitatud (vajutades knopka pilti paises), jaab viimati naidatud piltalles soltumata valikust. 

Aktiivse pildi asendamine 

Tuleta meelde, et igal kuljega on seotud oma UV-koordinaadid ja viide pildile. Et seostada kulg teise pildiga, lihtsalt vali see kulg voi 
kuljed ja kasuta UV/pildiredaktori pildi menuus asendamise valikut Replace, mis asendab kehtiva pildi failist (naiteks JPG voi PNG) 
loetud pildiga. 

Piltide pakkimine Blenderi faili 

Kui sa pakid pildid .blend-faili, pakitakse hetkel kehtivad versioonid koigist UV-tekstuuridest. Kui sa neid pildifaile hiljem muudad, ei 
pakita muudetud pilte automaatselt uuesti. Selle asemel kasutatakse vanu versioone. Et pilte uuendada, tuleb nad uuesti pakkida voi 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 583 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) -Tekstuuri maaramine kulgedele Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

uuesti laadida. 

Pildi pakkimiseks vali pildimenuust Image pildi pakkimise valik Pack Image. Lahtipakkimiseks vali samast menuust Remove Pack 
(lopeta pakkimine). 

Meetod F//e->/\ppenc/(fail->lisa juurde) siseneb automaatselt .blend-failidesse ja naitab pilditekstuure, mis neisse on pakitud. 
Suureparane piltide allikas on ka vaba (autorikaitsest prii) Blender Texture CD. Lisaks voib tasuta (ja tasulisi) tekstuure leida 
paljudest teistest kohtadest. Koik tekstuurid plaadil Elephants Dream CD on vabalt saadaval CC-BY2.5 litsentsi alusel. 
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• Doc:ET/2.6/Manua I/Textures/Influence/Material 

• Doc:ET/2.6/Manual/Textures/lnfluence/World 

• Doc:ET/2.6/Manual/Textures/lnfluence/Particles 
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Materjalitekstuuride moju 
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Tekstuurid voivad muuta mitte ainult materjali varvi, vaid ka paljusid teisi omadusi. Seda, milliseid materjali omadusi tekstuur muudab, 
saab maarata paneelil Influence (moju). 



Pind ja traatmaterjalid 




Tekstuuri moju paneel Influence pindmaterjali 

(Surface) kasutamisel 

Markus 

Tekstuuri valikud pindmaterjali (Surface) ja traatmaterjali (Wire) ning monedel juhtudel ka mahulise materjali (Volume) ja halomaterjali 
(Halo) puhul. 

Hajusus (Diffuse) 

Intensity (intensiivsus) 

kui palju tekstuur mojutab hajususe peegeldust 
Color (varv) 

Kui palju tekstuur mojutab materjali varvi (RGB vaartusi) 
Alpha (labipaistvus) 

Kui palju tekstuur mojutab materjali labipaistvust. Vaata oppetukki Alfa kasutamine labipaistvate objektide puhul . Lisaks kasuta 
valgusel ja mitme tekstuurikanali kombineerimisel Z-labipaistvust (Z Transparency). 
Translucency (labikumamine) 

Maarab, kui palju tekstuur mojutab materjali labikumavust. 

Laige (Specular) 

Intensity (intensiivsus) 

Kui palju tekstuur mojutab materjali laikepeegelduse intensiivsust 
Color (varv) 

Mojutab laike (Specular) varvust, st laikival materjalil lampide poolt tekitatud peegelduste varvi. 
Hardness (tugevus) 

Mojutab laigete selgustja teravust. Vaartus 1 vastab laikivusele 130, vaartus 0.5 laikivusele 65. 
Varjutamine (Shading) 

Ambient (uldvalgus) 

Mojutab materjalile langevat uldvalgust. 
Emit (kiirgus) 

Mojutab materjali poolt kiiratava valguse hulka. 
Mirror (peegeld us) 

Mojutab materjalilt peegelduvat varvi. See tootab keskkonnapiltide ja kiirtejalitusega peegelduste kasutamisel. 
Ray Mirror (kiirtepeegel) 

Mojutab kiirtejalitusega peegelduse tugevust. 

Geomeetria (Geometry) 

Normal (normaal) 

Nimetatakse ka pinnafaktuuriks; maarab, kui palju tekstuur mojutab pinnanormaalide suunda. Seda kasutatakse 
faktuurikaartidega illusoorsete pinnadefektide, konarlikkus voi reljeefsete pindade loomiseks. 
Warp (vaana) 

Vaanamine voimaldab tekstuuridel muuta/moonutada jargnevate tekstuurikanalite tekstuuri koordinaate. Moonutus kehtib koigi 
jargnevate kanalite jaoks, kuni uue vaande maaramiseni. Kui muuta see vaartus nulliks, siis vaane puudub. 
Displace (nihuta) 

Mojutab tippude nihet nihkekaartide (Displacement Maps) kasutamisel. 
Segamine (Blending) 
Blend (sega) 

Kuidas selle kanali vaartus suhestub eelnevate kanalite vaartustega. Vaata komposiitimis-seqamissolme alt tapsemat kirjeldust 
ja naiteid iga segamismeetodi kohta. 
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RGB to intensity (RGB intensiivsuseks) 

Kui see on sisse lulitatud, kasutatakse RGB tekstuure (maaravad varvi) intensiivsustekstuuridena (maaravad uhe kanali 

vaartuse). 
Blend Color (segatav varv) 

Maarab, mis varv segatakse materjali varvile vastavalt tekstuuri vaartusele juurde, kui intensiivsustekstuur on seostatud varviga. 
Klopsa varvivalijal voi maara vaartus RGB valjadega. 
Negative (negatiivne) 

Tekstuuri moju on umber pooratud. Tavaliselt tahendab valge "sees" ja must "valjas", Negative (negatiivne) vahetab selle ara. 
Stencil (matriits) 

Kaesolevat tekstuuri kasutatakse maskina jargnevate tekstuuride jaoks. See on praktiline poollabipaistvate tekstuuride ja 
"maardumiskaartide" puhul. Must varv muudab vastavad pikslid "mittetekstuuritavaks". Matriits tootab nagu kihi mask 2D- 
programmis. Matriitsi moju (blokeeritud piksleid) ei saa edasiste tekstuuridega tuhistada, vaid ainult laiendada. Sisendiks tuleb 
kasutada intensiivsuse kaarti. 

DVar 

Li satav vaartus (mitte RGB tekstuuride jaoks). Vaartus, mille intensiivsustekstuur segab olemasoleva kanali vaartusega. Kaks 
naidet: 

• Kiirguse (Emit) vaartus on tavaliselt 0. Kui tekstuur on seostatud kiirgusega, saad sa maksimaalselt tugeva efekti, sest DVar on 
vaikimisi 1 . Kui sa maarad DVar vaartuseks 0, ei ole tekstuuril mingit efekti. 

• Kui sa tahad kasutada (osaliselt) labipaistvat materjali ja seostad tekstuuri labipaistvusega (Alpha), ei juhtu vaikeparameetrite 
puhul mitte midagi, sest vaikelabipaistvuse (Alpha) vaartus materjali paneelil Material on 1. Seega pead sa labipaistva materjali 
saamiseks maarama DVar vaartuseks 0 (ja muidugi lulitama sisse ka Z-labipaistvuse (Z Transparency)). See on algajate jaoks 
tavaline probleem. Teine meetod: maara materjali labipaistvuse (Alpha) vaartuseks 0 ja jata Dvar vaartuseks 1 . Loomulikult on 
tekstuuri labipaistvus sel juhul umber pooratud. 

Bump Mapping (faktuurikaart) 
Faktuurikaartide valikud. 

Method (meetod) 

Best Quality (parim kvaliteet), Default (vaikimisi), Compatible (uhilduv), Original (algne) 
Space (koordinaatsusteem) 

Texture Space (tekstuuri), Object Space (objekti), View Space (kaamera) 



Mahulised materjalid 




Best Quality * TextureSpace i 



Tekstuuri mojupaneel Influence mahulise 
materjali (Volume) puhul 

Spetsiaalsed valikud mahuliste materjalidele (Volume) 

Density (tihedus) 

Kui palju tekstuur mojutab materjali tihedust. 
Emission (kiirgus) 

Kui palju tekstuur mojutab mahutekstuuri kiirguse tugevust. 
Scattering (hajuvus) 

Kui palju tekstuur mojutab hajuvust. 
Reflection (peegeldus) 

Kui palju tekstuur mojutab hajunud valguse heledust 
Emission Color (kiirguse varv) 

Kui palju tekstuur mojutab kiirguse varvi. 
Transmission (labiv valgus) 

Kui palju tekstuur mojutab labiva valguse (valgus, mis ei ole hajunud) varvi. 
Reflection Color (peegelduse varv) 

Kui palju tekstuur mojutab sellest edasi paiskunud valguse varvi. 

Halo materjalid 
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Tekstuuri mojupaneel Influence halomaterjali 
(Halo) puhul 



Spetsiaalsed valikud halomaterjalidele (Halo) 

Size (suurus) 

Kui palju tekstuur mojutab kiirte peegeldumist. 
Hardness (teravus) 

Kui palju tekstuur mojutab teravust. 
Add (labikumavus) 

Kui palju tekstuur mojutab labikumavust. 
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Faktuuri-ja normaalikaardid 
Kirjeldus 

Normaalikaardid (Normal Maps) ja faktuurikaardid (Bump Maps) taidavad molemad sama ulesannet: loovad pinnavarjutusel mulje 
detailse 3D-faktuuriga pinnast, lisades muidu siledale pinnale palju nailisi vaikesi nurki ja kaldeid. Kuna see muudab ainult iga uksiku 
piksli varjutamist, ei heida sellised naivad detailid ise varje ega kata teisi objekte. Kui kaamera on pinna suhtes liiga vaikese nurga 
all, void margata, et pind on tegelikult ikkagi sile. 

Nii faktuurikaardid (Bump Maps) kui ka normaalikaardid (Normal Maps) muudavad pinnanormaali nurka (suunda, mis on vastavas 
punktis pinnaga risti). See mojutab vastava punkti valgustatust. Kuigi termineid normaalikaart (Normal Map) ja faktuurikaart (Bump 
Map) kasutatakse tihti samas tahenduses, on neil teatud erinevused. 

Faktuurikaardid (Bump maps) 

need on tekstuurid, mis maaravad intensiivsuse, st pikslite suhtelise korguse pinna suhtes. Pikslid naivad olevat nihutatud 
maaratud distantsi vorra pinnanormaali suunas. ("Faktuur" maarab ainult nihke piki kiilje olemasolevat muutumatut 
normaalvektorit.) Faktuurina saab kasutada nii haltoonides pilte kui ka RGB-tekstuuride (sealhulgas piltide) intensiivsuse 
vaartusi. 

Normaalikaardid (Normal maps) 

need on pildid, mis R,G ja B kanalite vaartuste jargi maaravad normaali tapse suuna. Normaalikaardid on palju tapsemad, sest 
kodeerivad mitte lihtsalt piksli kaugust pinnast, vaid tema nihetsuvalises suunas suvalisel maaral. Normaalikaartide puudus on 
see, et erinevalt faktuurikaartidest, mida on lihtne kasitsi maalida, tuleb normaalikaardid tavaliselt genereerida programmiliselt. 
Tihti kasutatakse selleks modelleeritava objekti suurema detailsusega versiooni. 

Normaalikaardid Blenderis kodeerivad normaale jargnevalt: 

• Punane kanal (0-255) kodeerib X-vaartusi (-1 .0 - 1 .0) 

• Roheline kanal (0-255) kodeerib Y-vaartusi (-1 .0 - 1 .0) 

• Sinine kanal (0-255) kodeerib Z-vaartusi (0.0 - 1 .0) 

Kuna normaalid on alati suunatud vaataja poole, pole negatiivseid Z-vaartusi vaja salvestada (nad oleksid niikuinii nahtamatud). 
Blenderis kasutatakse kogu sinise vahemikku. Osades teistes rakendustes kodeerivad sinise vaartused (128-255) Z-vaartusi 
(0.0-1.0). Viimatitoodud meetodit kasutab naiteks mang "Doom 3". 

Too kaik 

Faktuuri-ja tekstuurikaartide kasutamiseks tuleb teha jargmised sammud: 

1 . Modelleerida suure detailsusega (hi-poly) objekt 

2. Eelrenderdada faktuuri- ja/voi normaalikaardid 

3. Modelleerida madala detailsusega {low-poly) objekt 

4. Laotada kaart madala detailsusega mudelile, kasutades uhist koordinaadistikku 

Vaata modelleerimise peatukist, kuidas voretootlusvahenditega luua suure detailsusega objekti. Kui palju detaile sa lisad, on taiesti 
su enda teha. Mida rohkem vagusid, kuhme ja muid detaile (nuppe, omblusi) sa lisad, seda detailsem on ka faktuurikaart. 

Lihtsalt oeldes tahendab kaardi eelrenderdamine suure tapsusega vore detailide ulekandmist teisele sarnasele objektile. See 
sarnane objekt peab olema muidu identne suure tapsusega vorega, v.a see, et tal on vahem tippe. Normaalikaardi tegemiseks 
kasuta Blenderi eelrenderdust (Render Bake) . 

Madala detailsusega modelleerimine Blenderi voretootlusvahenditega. Uldreeglina peavad madala detailsusega vorel olema samad 
voi sarnased kuljed. Naiteks voib korglahutusega mudeli korv koosneda 1000-st kuljest. Madala lahutusega mudelil voib need 
asendada uhe kuljega, mis on paigutatud samas suunas nagu suure lahutusega korv. (Vihje: Selleks voib olla praktiline kasutada 
Blenderi paralleelvore (Multi Resolution) tootlejat.) 

Normaalikaardi laotamine on tekstuuri lisamine madala detailsusega vorele. Tapsemad juhised, kuidas vore materjalile tekstuure 
lisada, leiad tekstuuri laotuse peatukist . Faktuuri-ja normaalikaartide kasutamisel pea silmas: 

• Faktuurikaartide kasutamisel seosta tekstuur normaaliga ja lulita sisse No RGB (mitte RGB). 

• Normaalikaardi kasutamisel seosta tekstuurinormaaliga. 

Kahe objekti koordinaatsusteemid peavad olema identsed. Naiteks kui sa eelrenderdad, kasutades korglahutusega mudeli UV- 
laotust, pead sa madala lahutusega mudeli UV-laotuse uhitama korglahutuse UV-kaardi piirjoontega (vaata UV-lahtiloike peatukist. 
kuidas uhitada UV-koordinaate korglahutusega laotuse servadega. 
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Nihkekaardid 
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Kirjeldus 

Nihkekaardid (Displacement Maps) voimaldavad renderdatava geomeetria tippe nihutada vastavalt tekstuuri vaartustele. Erinevalt 
normaali- ja faktuurikaartidest , mis loovad mulje detailidest, muutes pinna varjutust (nagu kirjeldatud eelmises peatukis), tekitavad 
nihkekaardid vorele reaalsed kiihmud, vaod, vallid jne. Sellised voredeformatsioonid heidavad varje, varjavad teisi objekte ja teevad 
koike muud, mida vore geomeetria analoogilised muudatused teeksid. Teiselt poolt nouavad nihkekaardid palju suurema tippude 
arvuga voret. 

Valikud 

Nihke suurust saab maarata moiupaneelil Influence valjade Displace (nihe) ja Normal (normaal) abil. 

• Kui tekstuur kodeerib ainult normaale (naiteks Stucci (krohv)), liigutatakse tippe tekstuuri normaalikanaliga maaratud suunas. 
Vali Normal (normaal) maarab piki normaale nihutamise maara. 

• Kui tekstuur sisaldab ainult intensiivsusi (naiteks varvusest tuletatud Magic), liigutatakse tippe piki nende normaale (tipul endal 
kull ei ole normaali, selle asemel kasutatakse korvalasuvate kulgede normaalide keskmist). Valged pikslid liigutavad tippu piki 
normaali valjapoole, mustad sissepoole. Nihke suuruse maarab vali Displace (nihe). 

Need kaks reziimi ei valista vastastikku teineteist. Paljud tekstuurituubid sisaldavad molemat liiki andmeid (Clouds (pilved), Wood 
(puit), Marble (marmor), Image (pi It)). Kummagi tuiibi moju saab vastavate seadete abil eraldi maarata. Nihe intensiivsuse jargi 
tekitab siledama ja uhtlasema pinna, sest tippe nihutatakse ainult normaali suunas. Nihe normaali jargi tekitab ebauhtlasema pinna, 
sest tippe nihutatakse paljudes suundades. 

Nihke suurus on proportsionaalne objekti mootkavaga, mitte tema absoluutse suurusega. See tahendab, et kui sa suurendad objekti 
objektireziimis kaks korda, suureneb ka nihe kaks korda, nii et suhteline nihe jaab samaks. Kui sa suurendad objekti muutmisreziimis 
Edit, siis nihke absoluutne suurus ei muutu ja seega suhteline nihe vaheneb. 

Napunaited 

Nihkekaardid liigutavad renderdatud kulgi, mitte vore tegelikke kulgi. Seega voib pind 3D-vaates naida sile, kuid renderdusel 
konarlik. Et saada detailirohket pinda, peab vorel olema piisavalt kulgi, seega peavad kuljed olema vaikesed. Korgekvaliteediline 
renderdus nouab selle meetodi puhul oluliselt rohkem malu ja protsessoriaega. 

Parimast halvimani tootab pinnanihe jargmiste objektituupidega. Iga tuubi jarel on toodud meetodid, mis mojutavad kulgede suurust 
renderdamisel: 

Tiikeldatud pinnaqa vored 

Kulgede suuruse maarab pinnatiikelduse tase. Pinna nihutamiseks on head uhtlased normaalid (sile pind). 
Kasitsi (muutmisreziimis Edit Mode) tiikeldatud vored 

kulgede suuruse maarab tukelduste arv. (Voib kombineerida ka eelmise meetodiga.) Antud meetodi puhul nihutatakse 
renderdusel tapselt samasugust tukeldatud pinda kui eelmise puhul, kuid objekti muutmine on aeglasem, sest OpenGL peab 
joonistama koik vore tegelikud kuljed. (Sa ei saa tukeldatud kulgede naitamist muutmisreziimis valja lulitada.) 
Metaobjektid 

kulgede suuruse maarab renderdusvorgu tihedus. Tihe vork == rohkem kulgi. 

Alltoodud objekte saab kasutada, kuid hetkel ei tobta nad hasti. Soovitavon seda tuiipi objektid enne renderdamist voreks 
konverteerida. 

Avatud NURBS pinnad 

kulgede suuruse maarab U/V-pinnalahutus (Surface Resolution). Suurem number tekitab rohkem kulgi. (Pane tahele normaalide 
vigu.) 

Suletud NURBS-pinnad 

kulgede arvu maaravad pinnalahutuse (Surface Resolution) valikud. (Pane tahele normaalide vigu ja seda, kuidas omblus on 
nana.) 
Koyerad jatekst 

kulgede arvu maaravad pinnalahutuse (Surface Resolution) valikud. Suurem number tekitab rohkem kulgi. (Pane tahele, et 
suurtel tasastel pindadel on vahe kulgi, mida nihutada.) 

Nihutustootleja {Displace Modifier) 

Kui sa tahad pinna nihutamist tapsemalt juhtida, siis tuleb sul toenaoliselt kasutada nihutustootlejat . Sellel meetodil on palju erinevaid 
valikuid, mille abil saad nihet tapselt soovi jargi sattida. 
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Maailma paneel (World) 



Blenderisse on ehitatud mitu vaga huvitavat satet, millega saad oma renderdust ilusa tausta ning huvitavate 'sugavuse' efektide 
lisamisega taiustada. Neid satteid saab muuta maailma (World) kontekstimenuust. Vaikimisi on maailm suhteliselt lihtne ja 
uheulbane. Saad seda maailma muuta voi lisada taiesti uue. 

Sul on jargmised valikud: 

Taust 

Maailma tausta varv ja tekstuur koos spetsiaalsete laotuse koordinaatide satetega. 

Udu 

Lisa oma stseenile udu, mis suurendab nailist sugavust. 
Tahed 

Katab tausta juhuslike helendavate punktidega. 

Kuigi nende maailma satete kaudu saad oma stseenile vaikese vaevaga efekte lisada, eelistatakse sageli komposiitimissolmi . sest 
kuigi neid on keerulisem selgeks oppida, pakuvad nad suuremat kontrolli ja lisavalikuid. Naiteks voib stseeni sugavust ja ruumilist 
selgust veelgi enam suurendada Z-vaartuse (kaugus kaamerast) voi normaalide (pindade suuna) filtreerimine. 

Ma rk us 

Moned satted Maailma paneelis mojutavad Blenderis valgustust ning seetottu leiad nad valgustuse peatukist (vaata uldvalgust 
(Ambient Light), sari (Exposure) ja kaudvarju (Ambient Occlusion) ). Kasutades paikese valgustit (Sun Lamp), on valgusti menuus 
Lamp voimalik muuta taeva ja atmosfaari satteid (Sky & Atmosphere). 
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Maailma tagaplaan 
Kirjeldus 

Maailma nupud lubavad sul oma stseeni varjutuse uldpohimotteid maarata. Siit saad muuta keskkonna varvi ning lisada eriefekte 
nagu udu, kuid uks pohilisi maailma (World) kasutamisviise on taustavarvi maaramine. 

Taustapildi kasutamine renderdamisel 

Taustapildi kasutamiseks renderduse taustana vaata valjundi paneelil (Output Panel) olevat taustapildi valja (BackBuf image) 
Taustapildi kasutamine 3Ds 

Taustapildi kasutamiseks 3D-vaates (naiteks modelleerimise naidisena) vaata taustapildi kasutamist 



Seaded 




Maailma paneel (World) 



Horizon Color (Horisondi varv) 

RGB-susteemis varv horisondil 
Zenith Color (Seniidi varv) 

RGB-susteemis varv seniidis (pea kohal) 

Valitud varvide tolgendus oleneb sellest, milline taeva (Sky) tuup on valitud. 
Pole valitud 

Kui pole valitud uhtegi neist kolmest nupust, on taevas lihtsalt uhevarviline (kasutab horisondi varvi). 
Paber taevas (Paper Sky) 

Selle valikuga sailitab varviuleminek oma omadused, kuid on pildil loigatud (see jaab horisontaalsele tasapinnale (x-y 

tasapinnaga paralleelseks): ukskoik milline kaamera nurk ka poleks, on horisont alati pildi keskel). 
Sulandatud taevas (Blend Sky) 

Taustavarv sulandub horisondilt seniidini. Kui ainult see nupp on sisse lulitatud, jookseb varviuleminek renderdatud pildi 

alumisest servast ulemise servani, hoolimata kaamera vaatenurgast. 
Paris taevas {Real Sky) 

Selle valikuga on tulemuseks kaks sulatust, nadiirist (seniidiga sama varvi) horisondini ja horisondist seniidini; sulandumine 
soltub kaamera vaatenurgast ning on seetottu ka realistlikum. Horisondi varvi kasutatakse tapselt horisondil (x-y tasapinnal) ning 
seniidi varvi kasutatakse kahes punktis, mis asuvad vertikaalselt (z-teljel) kaamera kohal ja all. 

Tekstuurid 

Uhe varvi (voi kahe varvi sulatuse asemel) voib Blender kasutada ka kahemootmelist pilti, mis laotatakse vaga suurele kuubile voi 
kerale, mis umbritseb tervet stseeni, voi mis laotatakse stseeni umbritsevale virtuaalsele ruumile. 



Texture Coordinati 

Object 

Tube 

Sphere 




Te kstuuri koo rd i na ati d e 
(Texture Coordinates) 
hiipikmenuu 



Maailma tekstuure saab nana tekstuuride menuus (vali esmalt maailm (World) ja seejarel (Texture)). Neid kasutatakse analoogselt 
materjali tekstuurile, kuid on ka moningad erinevused. Tekstuure saab laotada: 

Vaate jargi (Vievty 

Vaikeorientatsioon, mis joondab tekstuuri lopliku renderduse koordinaatidega 
Globaalselt (Global) 

Kasutab globaalkoordinaate 
Nurklaotus (AngMap) 

Sellega saad pildi stseeni umber paiknevale kuplile laotada. Seda saad kasutada pildipohiseks valgustamiseks, kui kaudvari 

(Ambient Occlusion) on seatud taeva varvile. Tavaliselt vajad sa selliseks nurklaotuseks korge dunaamilise diapasooniga pilti 

(high dynamic range image, HDRI), mis naeb valja nagu imelik kerakujuline pilt. 
Kera (Sphere) 

Kera laotus, sarnaneb materjalide omaga 
Toru (Tube) 

Mahib nelinurkse tekstuuri silinderjalt umber, sarnanedes materjalide omaga 
Objektipohine (Object) 

Asetab tekstuuri valitud objekti kohalikusttekstuuriruumistsoltuvalt 
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t ( Blend; 1.000 ) Gj( Zenith Up: 1.000 



|C Horizon: 1.000 ) Q( Zenith Dow: 1.000 



d: O^H 

i to Intensity 



Negative 
Stencil 



Tekstuuri moju paneel (Influence) 

Tekstuur mojutab ainultvarve, kuid teeb seda neljal erineval moel: 

Sulandatud (Blend) 

Horisondi varv ilmub seal, kus tekstuur erineb nullist 
Horisont (Horizon) 

Mojutab horisondi varvi 
Ulemine seniit (Zenith Up) 

Mojutab pea kohal oleva seniidi varvi 
Alumine seniit (Zenith Dow) 

Mojutab jalge all oleva seniidi (nadiiri) varvi 
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Udu (Mist} 
Kirjeldus 

Udu voib sinu renderduse sugavuse illusiooni oluliselt suurendada. Udu tekitamiseks muudab Blender kaugemal olevad objektid 
labipaistvamaks (vahendab nende alfavaartust), nii et nende objektide varvus sulandub enam tausta varvusega. Kui udu on sisse 
lulitatud, on kaamerast kaugemal olevate objektide alfavaartus uha vaiksem. 

Seaded 




Udu paneel (Mist) 

Udu markeruut (Mist) 

Lulitab udu sisse ja valja 
Intensiivsus (Intensity) 

Uldine udu minimaalne intensiivsus ehk tugevus. 
Algus (Start) 

Lahim distants kaamerast, millelt udu moju avaldama hakkab 
Sugavus (Depth) 

Kaugus udu alguse punktist Start, millest kaugemale ei nae Objektid, mis on kaamerast kaugemal kui valjade Start+Depth 
koguvaartus, on udu poolt taielikult peidetud. 



i Falloff 
Inverse Quadratic 




Linear 




Quadratic 
Quadratic 





Udu hajuvuse hupikmeniiu 
Falloff 

Korgus (Height) 

Reaalsema efekti saavutamiseks paneb udu intensiivsuse korgusega vahenema. Kui valja vaartus on suurem kui 0, maarab 
see Blenderi uhikutes vahemaa koordinaadistz=0, mille jooksul udu jouab maksimaalsest intensiivsusest (all) nullini (ulal). 
Hajusus (Falloff) 

Udu langussamm (kvadraatne (Quadratic)/lineaame (Linear)/p66rdkvadraatne (Inverse Quadratic)). Need seaded kontrollivad 
udu tugevuse muutuse kiirust, mida kaugemale see kaamerast jaab. 



Udu kaugus 

Udu kauguse naitamiseks 3D-vaates vali oma kaamera, mine kaamera menuusse ja lulita sisse udu valik Show Mist. 

Kaamera naitab nuud udu piire kaamerast valja jooksva joonena, mis algab alguspunktis Start ja on sugavuse vaartusega Depth 
vordses pikkuses. 

Udu (Mist) visualiseerimise paremaks hindamiseks vajuta o ShiftNuml samal ajal, kui kaamera on valitud (perspektiiwaate sisse ja 
valja lulitamiseks vajuta Num5). See asetab 3D-vaate otse kaamera kohale ja suunab selle nurga alia. 



Labipaistvus 

Kuna udutootab labipaistvuse muutmisega, voib sellega monikord kaasneda objektide osaline labipaistvus, kui nad seda olla ei 
tohiks. Uks moodapaas sellest on udu satete soovikohane maaramine, kuid seejarel udu maha keeramine. Udu andmed on 
komposiitimiseks ikka veel saadaval, kuigi udu ise on valja lulitatud. Kasuta komposiitide tegemist (Do Composite) ja 
solmeredaktorit . et saata udu kaik alfa solme (AlphaOver) ning sulandada taustavarv (voi renderduskiht otse taevaga) 
kokkurenderdatud pildiga. See tekitab udu, kuid kuna udu ise on valja lulitatud, jaab objekti labipaistvus (voi selle puudumine) alles. 



Naide 




Udu naide 



Selles naites ( .blend-fail ) on udu korguse satet (Height) piiratud, mis tekitab porandat katva suitsu efekti. 
Selle lihtsa stseeni inspiratsooniks oli Stefan Morelli pilt Arc Sci-Fi Corridor . 
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Tahed (Stars) 
Kirjeldus 

Tahed on juhuslikult asetatud halotaolised objektid, mis taustale ilmuvad. 



Satted 




Tahe paneel (Star) 



Suurus (Size) 

Tahe halo reaalne suurus. Parem on hoida selle vaartust vaiksemana kui pakutav vaikevaartus. Pikslist vaiksem materjal tekitab 

imepisikesed tapid. Sellisena on tulemus oluliselt realistlikum. 
Varvid (Colors) 

Lisab muidu valgetele tahtedele varvitoone. 
Minimaalne kaugus (Min. Dist) 

Minimaalne kaugus kaamerast, kuhu tahti asetatakse. See peaks olema suurem kui sinu stseeni kaamera ja kaugeima objekti 
vaheline kaugus, kui sa ei soovi oma objektide ette ilmuvate tahtedega riskida. 
Vahekaugus (Separation) 

Tahtedevaheline keskmine kaugus. Tahed on kolmemootmelised ning seega paigutatakse nad ruumi ning mitte pildi peale. 
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Sissejuhatus 

Parast oma tegelase lopetamist on sul vaja meetodit, kuidas teda animeerimisel voi poseerimisel liigutada - siin tulebki mangu 
taageldamine. 

Taageldamine on tegelase vorele skeleti lisamine, nii et teda saab vajalikul viisil deformeerida ja poseerida. Sellised meetodid ja 
muuta otseselt voret ning neid muutusi saab lihtsalt asendada, tuhistada ja teiste poosidega kombineerida. 
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Skeletid (Armatures) 

Skelett on taageldamiseks kasutatav objektituup, mille paljud omadused on laenatud tegelikelt skelettidelt. 
Sinu esimene skelett 

Etedasisestjutustaru saada, proovime Blenderis lisada (ihe vaikeskeleti. 
(Pane tahele, et muutmist kirjeldatakse detailsemalt skeleti muutmise peatukis ). 
Ava vaikestseenja seejarel: 

• kustuta stseenist koik objektid 

• veendu, et kursor oleks koordinaatide keskpunktis - ShiftC 

• vajuta 1 NumPad, et nana maailma eestvaates 

• seejarel, kas: 

o vali peamenuust Add > Armature > Single Bone (lisa -> skelett -> uksik luu) 

° - voi - olles 3D-vaates, lisa skelett, valides ShiftA » Armature » Single Bone (skelett -> uksik luu) 

• vajuta \ Home, et nana skeletti maksimumsuurendusega 




Vaikeskelett 



Skeletiobjekt 

Nagu sa naed, on skelett samasugune nagu koik teised Blenderi objektid: 

• Tal on keskpunkt, asukoht, poore ja mootkava faktor. 

• Tal on objektiandmete andmeblokk (ObData), mida saab muutmisreziimis Edit muuta. 

• Teda saab linkida teistesse stseenidesse ja samu skeletiandmeid saab kasutada mitme objekti jaoks. 

• Koik animatsioonid, mida sa teed objekti rezii mis Object, muudavad ainult tervet objekti, mitte skeleti uksikuid luid (viimaste 
uhekaupa animeerimiseks kasuta poseerimisreziimi Pose). 

Kuna skelett on moeldud poseerimiseks kas siis staatilises voi animeeritud stseenis, on tal uks spetsiaalne asend, mida nimetatakse 
"puhkeasendiks" (rest position). See on skeleti vaikimisi "kuju", koigi tema luude vaikimisi asend/poore ja mootkava, nagu see on 
maaratud muutmisreziimis Edit. 

Muutmisreziimis Edit naed skeletti alati puhkeasendis, samas kui objekti rezii mis Object ja poseerimisreziimis Pose tootad sa 
tavaliselt skeleti "hetkepositsiooniga" (valja arvatud juhul, kui sa lulitad skeleti paneelil Armature sisse puhkeasendi nupu Rest 
Position). 

Skeletipeatuki ulevaade 

Peatukis "Skelett" kasitleme me ainult skeletti ennast, tapsemaltjargmisi teemasid: 

• Skeleti paneelid 

• Luude pohialused 

• Skeleti erinevad esitusviisid 

• Skeleti struktuuri tuubid 
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• Kuidas skeleti osi valida 

• Kuidas skeletti muuta 

• Kuidas muuta luid 

• Kuidas muuta luude omadusi 

• Kuidas visandada skelette tooriistaga Etch-a-Ton 

• Kuidas kasutada skeletimalle 
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Skeleti paneelide ulevaade 

Mode: Objektireziim Object, muutmisreziim Editja poseerimisreziim Pose 

Panel: Koik asuvad omaduste akna Properties objektiandmete kontekstis Object data 

Anname koigepealt kiire iilevaate erinevatest paneelidest, mis tegelevad skeleti satetega ja asuvad omaduste akna Properties 
objektiandmete kontekstis Object data: 




Omaduste akna Properties 
objektiandmete kontekst Object data 



▼ Skeleton 



Pose Position 



Layers: 




Skeleti paneel Skeleton 

Skeleti paneel Skeleton (koik reziimid) 

Selles paneelis saad luude komplekte kihtidele jaotada, et nendega tootamist lihtsustada. 



Stick 



B Bone Envelope 




Esituspaneel Display. 

Esitluspaneel Display (koik reziimid) 

Siin saad maarata uhe neljast viisist, kuidas luid 3D-aknas naidatakse. 
Lisaks on siin veel taiendavaid valikuid, mida kirjeldame lahemalt edaspidi. 




Luugruppide paneel Bone Groups 

Luugruppide paneel Bone Groups (poseerimisreziim) 

Siin saad paigutada luud gruppidesse, et lihtsustada nende kasitsemist ja haldamist. 




Pooside teegi paneel Pose Library 

Pooside teegi paneel Pose Library (poseerimisreziim) 

Voimaldab poose hilisemaks kasutamiseks salvestada. 
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I., 'n l In Range On Keyframes 




Kummituse paneel Ghost 

Kummituse paneel Ghost (koik reziimid) 

Voimaldab sul nana korraga mitut uksteisele jargnevat poosi, mis on vaga kasulik animeerimisel. 




iTaSC parameetrite paneel iTaSC 
parameters 

iTaSC parameetrite paneel iTaSC parameters (koik reziimid) 

Maarab animatsioonis kasutatava IK lahendaja tuubi. 



Frame Nixnbers 



Cache tor Bone 

NoU>ngtojno»>*t.- 



Cac he lor Bore 
A Netting to sMwv 



VMoOon Paths 




CakJsteBoneFwhl 


Dl-Mtri R*.je 




•End 
•9CP 





Liikumisradade paneel Motion 
Paths 

Liikumisradade paneel Motion Paths (poseerimisreziim) 

Sellelt paneelilt saab sisse lulitada sinu skeleti poolt animatsioonis labitud liikumisraja naitamise. 




Taiendavate omaduste paneel 
Custom Properties 

Taiendavate omaduste paneel Custom Properties (koik reziimid) 

Sellel paneelil saab lisada suvalisi parameetreid; kasutatakse skriptimisel. 



Luu paneelide ulevaade 
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Mode: Objektireziim Object, muutmisreziim Editja poseerimisreziim Pose 
Panel: Koik asuvad omaduste akna Properties luu kontekstis Bone 

Anname koigepealt kiire ulevaate erinevatest paneelidest, mis tegelevad luu satetega ja asuvad omaduste akna Properties luu 
kontekstis Bone: 




Suhete paneel Relations 

Suhete paneel Relations (muutmisreziim) 

Selles paneelis saad luude komplekte kihtidele jaotada, et nendega tootamist lihtsustada. 




Esituspaneel Display 

Esituspaneel Display (objektireziim) 

Esituspaneelil saad anda luudele mone teise juba olemasoleva objekti kuju. 




Moonutuste paneel Deform 

Moonutuste paneel Deform (koik reziimid) 

Sellel paneelil saad sa maarata luude pohilisi omadusi. 




Taiendavate omaduste paneel 
Custom Properties 

Taiendavate omaduste paneel Custom Properties (koik reziimid) 

Sellel paneelil saab lisada suvalisi parameetreid; kasutatakse skriptimisel. 




Teisenduste paneel Transform 
(muutmisreziim) 

Teisenduste paneel Transform (muutmis- ja poseerimisreziim) 

Muutmisreziimis voimaldab see paneel maarata uksikute luude asenditja pbbret. 
Poseerimisreziimis saad sa asendit muuta ainult peamisel luul, teistel luudel aga pooret ja skaalat. 
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▼ Transform 

Location Rotation: Scale. 




w. l.ooo • W * x: iTooo • 




• X: 0.000 > ■ < Y. 1.000 > 1 


I ■ Z: 0.000 - J 


■ Y 0.000 • H • Z: 1.000 J 


Rotation Mode: 


- Z: 0.000 J 


Quaternion (WXYZI $J 





Teisenduste paneel Transform 
(poseerimisreziim) 




Teisenduste lukustamise paneel 
Transform Locks 

Teisenduste lukustamise paneel Transform Locks (poseerimisreziim) 

See paneel on nana ainult poseerimisreziimis ja voimaldab piirata valitud luude asendi, poorde ja mootkava teisendamist 
uksikute telgede kaupa. 




Poordkinemaatika paneel Inverse 
Kinematics 



Poordkinemaatika paneel Inverse Kinematics (poseerimisreziim) 

See paneel voimaldab maarata, kuidas luu voi luude grupp poordkinemaatilises (IK) ahelas kaitub. 
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Luud (Bones) 



1 



• IllVll 



Luu elemendid 

Luud on skelettide pohielemendid. 
Neil on kolm osa: 

• "alguspunkt", mida nimetatakse juureks (roof) voi peaks (head), 

• luu "keha" ise, 

• "lopp-punkt", mida nimetatakse tipuks (tip) voi sabaks (tail). 

Vali vaikeskelett ja sisene kiirklahviga *? Tab muutmisreziimi Edit. Nagu sa naed, saad sa selles reziimis valida luu juurtja tippu ning 
neid liigutada, nagu sa teed vore tippudega (ara siiski sellega siin liiga palju aega raiska - luude valimise ja muutmise kohta on 
olemas eraldi peatukid). 

Juur ja tipp ("otspunktid") maaravad oma asukohtadega luu kuju. 

Neil on ka muudetav raadius, millel on kull kasulik ainult umbrikega deformeerimise puhul (loe altpoolt). 



Luude visualiseerimine 



Luid saab visualiseerida erinevate kehadena (oktaeeder (Octahedron), pulk (Stick), B-luu (B-Bone) ja umbrik (Envelope)), 
muuhulgas isegi sinu enda poolt defineeritud kujuga kehana! 




Luu esitus pulgana (Stick) 



Luu esitus pulgana (Stick) 



Luu esitus umbrikuna (Envelope) 



Kuna skeletid koosnevad luudest, raagime me sellest lahemalt peatukis Skeleti visualiseerimine . 

Kui telgede nupp Axes skeletipaneelil Armature on sisse lulitatud, naidatakse luu tipus lokaalset koordinaatsusteemi. Y-telg on alati 
suunatud piki luud, juurest tipuni. Seega on see luu poorlemistelg. 



,V • I lArmatu • ., Afmatu 



I 



= 



Luu kontekst (Bone) 
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Kui luu on valitud (seega siis kas muutmisreziimis Edit voi poseerimisreziimis Pose), naidatakse tema omadusi omaduste akna 
Properties luu nupu kontekstis Bone. 

Seal on mitmeid paneele valitud luude omaduste muutmiseks ja paneelide arv voib muutuda, soltuvalt hetke tboreziimist. 
Luude jaikus 

Ehkki luud on iseenesestjaigad (stkaituvad pulkadena), koosnevad nad uksikutest"segmentidest"ehk vaikestestjaikadesttukkidest, 
mis vbivad uksteise suhtes olla poordes. Vaikimisi on igal uuel luul ainult uks segment ja seega ei saa ta "painduda" piki kbverat: ta 
onjaik luu. 

Sa void neid segmente nana objektireziimis Object ja poseerimisreziimis Pose, juhul kui luu visualiseerimise viisiks on valitud B- 
bones. Muutmisreziimis Edit naidatakse luid alati jaikade pulkadena. Pane tahele erijuhtu, et uksikute luude korral ei nae sa neid 
segmente ka objektireziimis, sest nad on omavahel joondatud. 




B-luudega (B-Bone) skelett 
muutmisreziimis 




Ahelale on lisatud Bezier" kover, mille 
juhtpunktid on luude otstes. 




Sama skelett objektireziimis 



Kui sa uhendad luud ahelaks . arvutab Blender valja Bezier' kovera, mis labib koiki luutippe ning ahelas paiknevate luude segmendid 
painduvad vastavalt sellele nahtamatule koverale. 

Sa ei saa seda koverat otseselt muuta, vaid ainult luude omadusi muutes teataval maaral juhtida, nagu selgitatakse muutmise 
lehekuljel . 

Pildil B-luudega (B-Bone) skelett muutmisreziimis uhendasime me ahelaks 3 luud, millest igauks koosneb 5 segmendist. Need on 
B-luud, kuid nagu sa naed, naidatakse neid muutmisreziimis Edit jaikade elementidena. Vaata pilti Sama skelett objektireziimis: 
olles niiud objektireziimis Object, naeme, kuidas luude segmendid sujuvalt uksteisega isegi poordes olles "sulanduvad". 

Loomulikult deformeeritakse ka selle ahela poolt mojutatavat voret sujuvalt vastavalt Bezier' koverale! Reaalses toos on sujuvalt 
painduvad luud lihtne voimalus asendada pikki pbordkinemaatika (Inverse Kinematics, IK) abil juhitavaid jaikade luude ahelaid... 

Siiski - kui ahel mojutab objekte ja mitte geomeetriat, ei arvestata uksikute segmentide asendit (detailidest raagitakse lahemalt 
peatukis nahaqa katmine ). 

Kui luude esitusviisiks ei ole B-luud (B-Bones), naidatakse luid alati jaikade pulkadena, kuigi segmendid on neis ikkagi olemas ja 
funktsioneerivad (vaata peatukki nahaga katmine (ObData) ). 

See tahendab, et isegi kui luude esitusviis on naiteks oktaeedriline (Octahedron), aga moned luud ahelas koosnevad mitmest 
segmendist, deformeerivad nad geomeetriat sujuvalt... 

Luude moju 

Pohiliselt juhivad luud geomeetriat, pannes tipud luule "jargnema". Selle jaoks on vaja maarata, kui palju luu teatud tippu mojutab. 

Koige lihtsam viis on panna iga luu mojutama seda osa geomeetriast, mis on temast teatavas kaugusevahemikus. Seda kutsutakse 
umbrikumeetodiks, sest sel juhul mojutab iga luu ainult seda osa geomeetriast, mis asub luud umbritseva "umbriku" (envelope) ehk 
mojuala sees. 
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Tip 
radius 




Luu umbriku esitlusviisiga 
(Envelope) 
muutmisreziimis Edit 



Kui luu esitusviisiks on umbrik (Envelope), siis sa void muutmis- ja poseerimisreziimis nana tema ruumilist mojuala, mis soltub: 



• Kauguse satte Distance vaartusest 

• Juure ja tipu raadiustest. 




Meie skelett umbriku esitusviisiga 
(Envelope) poseerimisreziimis. 



Koiki neid moju seadeid kasitletakse lahemalt nahaqa katmise peatukis . 
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Luude visualiseerimiseks on neli pohilist viisi: oktaeeder, pulk, B-luuja umbrik: 
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Luu esitus pulgana (Stick) 



Luu esitus umbrikuna (Envelope). 



Esituse paneel (Display) 



Mode: Objektireziim Object, muutmisreziim Editja poseerimisreziim Pose 
Panel: Esituse paneel Display objektiandmete kontekstis Object Data 

Vaatame koigepealt moningaid uldisi visualiseerimise seadeid esituse paneelis Display objektiandmete kontekstis Object Data. 



'.M.."j \\ .1 Stick B-Bone Envelope 



■ Names & 

• Axes ■ XRay 

O 0 Delay Refresh 

Esituse paneel Display. 



Luu tiiubid 



Lihtne skelett oktaeedrilise 
esitusega (Octahedron), 
muutmisreziim Edit. 
Pane tahele 40° pooratud luud 

Bone. 001. 

Oktaeedriline luu (Octahedron) 

See on vaikimisi esitusreziim, mis sobib hasti enamikeks muutmistoiminguteks. See naitab visuaalselt: 

• Luu juurt ("jame" ots) ja tippu ("peenike" ots). 

• Luu "suurust" (luu jamedus on proprotsionaalne tema pikkusega). 

• Luu pooret (kuivord tal on ruudukujuline ristloige). 
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Sama skelett, kui esitusviisiks on 
pulk (Stick) poseerimisreziimis 
Pose. 

Pane tahele, et luu Bone . 001 
poordenurk ei ole nahtav (valja 
arvatud tema XZ-telgede asendi 
jargi). 

Pulgakujuline luu (Stick) 

See on koige lihtsam ja koige vahem silmatorkavesitusviis. See naitab luid uhtlase (ja vaikese) paksusega pulkadena ja seega ei 
anna teavet juure ega tipu asendite, luu suuruse ega tema poorde kohta. 




Sama skelett, kui esitusviisiks on B- 
luu (B-bone), muutmisreziimis Edit. 

B-luu esitus (B-Bone) 

Selles esitusviisis on nana "sujuvate" mitmesegmendiliste luude koverus; vaata tapsemalt luude lehekuljelt . 




Luugruppide paneel Bone Groups. 
Umbriku esitus (Envelope) 

See esitusviis naitab luu moju objekti deformatsioonile. Loe selle kohta lahemalt moju lehekuljelt . 
Taiendavad esitused 

Nimed (Names) 

Kui see on sisse lulitatud, naidatakse 3D-vaates koigi luude nimesid. 
Varvid (Colors) 

See omab tahendust ainult poseerimisreziimis Pose ja tema kohta on saab tapsemalt lugeda siit. 



Teljed (Axes) 

Kui see on sisse lulitatud, siis naidatakse luude (kohalikke) koordinaattelgi (ainult muutmisreziimis Edit ja poseerimisreziimis 
Pose). 

Rbntgen (X-Ray) 

Kui see on sisse lulitatud, siis joonistatakse skeleti luud muidu labipaistmatute objektide (vored, pinnad jms) peale, st nad on 
alati nana ja neid saab valida (see on sama valik, mis esituse paneelis Display objektiandmete kontekstis Object Data). See on 
vaga praktiline, kui 3D-vaate esitusreziim ei ole traatvore (Wireframe). 

Kujud (Shapes) 

Kui see on sisse lulitatud, siis objekti rezii mis Object ja poseerimisreziimis Pose asendatakse vaikimisi luu kuju valitud objekti 
kujuga (vaata lahemalt altpoolt ). 

Varskenduse viivitus (Delay Refresh) 

Kui see on sisse lulitatud, siis alluvaid poseerimisreziimis ei deformeerita 

Maaratud kujuga luud 

Mode: Objektireziim Object ja poseerimisreziim Pose 
Panel: Esituse paneel Display luu kontekstis Bone 

Blender voimaldab sul anda igale skeleti luule (objekti rezii mis Object ja poseerimisreziimis Pose) enda maaratud kuju, kasutades 
monda olemasolevat objekti "mallina". Koigepealt pead sa lulitama skeletipaneelil Armature sisse kujude nupu Shapes. 




Esituse paneel Display. 
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Traatvote (Wireframe) 

Kui see on sisse lulitatud, naidatakse luud soltumata 3D-vaate esitusreziimist traatvorena. See on kasulik, et luude kujud ei 
varjaks vaadet. 

Peida (Hide) 

Luu on teistes reziimides peale muutmisreziimi Edit nahtamatu. 

Maaratud kuju (Custom Shape) 

Objekt, mis maarab valitud luu kuju. 

Maaratud koht (Custom At) 

Luu, mis maarab esituses selle kuju luu teisenduse. 



Et maarata luule eriline kuju: 

• Mine poseerimisreziim Pose (Ctrl*? Tab). 

• Vali soovitud luu (klopsa temal RMB 0). 

• Mine esituse paneelis Display maaratud kuju valjale Custom Shape ja vali seal stseenis eelnevalt loodud 3D-objekt - selles 
naites kasutame me kuupi ja koonust. Lisaks void sa valjal At maarata mone teise luu. 




Esituse paneel Display. 




Skelett, kus kahele luule on maaratud 
spetsiaalsed kujud objektireziimis Object. 
Pane tahele objektide cone ja cube 
keskpunktide asukohti. 




Sama skelett poseerimisreziimis Pose 



Pane tahele, et: 

• Neid kujundeid ei renderdata kunagi - nagu koik luud. on nad nahtavad ainult 3D-vaates. 

• Kuigi valjal OB saab maarata suvalist tuiipi objekti (vore, kovera, isegi metaobjekti), tootavad reaalselt ainult vored - koik 
ulejaanud muudavad luu lihtsalt nahtamatuks, st ekraanile ei joonistata mitte midagi. 

• Kujuna kasutatava objekti kese paikneb luu juure kohal (vaata juure ja tipu kohta tapsemalt luude lehekuljelt ). 

• Vastava kuju objektiomadusi ignoreeritakse (st kui sa teed kuubist objektireziimis Object mootkava teisendamise abil 
risttahuka, on luu kujuks ikka kuup). 

• Luu "pikitelg" on kuju Y-telg ja objekti mootkava on alati teisendatud, nii et luu kogu pikkus juurest tipuni votab tapselt uhe 
Blenderi iihiku. 

• Kui sa tahad enda maaratud luu kuju eemaldada, klopsa lihtsalt parema hiirenupuga maaratud kuju valjal Custom Shape ja vali 
hiipikmenuust Reset to default value (taasta vaikekuju). 

Kokkuvottes - luu kujudena tuleb kasutada voresid, mille nullpunkt on luu juure kohal ja pikkus Y-telje suunas 1.0 BU. 

Skeletikihid 

Mode: Objektireziim Object, muutmisreziim Editja poseerimisreziim Pose 
Panel: Skeletipaneel Skeleton, objektiandmete kontekst Object Data 
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Skeletipaneel Skeleton. 

Igal skeletil on 32 "skeletikihti" (Armature layers), mis voimaldavad luid hallata, "grupeerides" need eri kihtidele. See tootab sarnaselt 
stseeni kihtidele (millel asuvad objektid). Sa saad "tosta" luuteatud kihile, peita mone kihi voi naidata seda jne. 

Luukihtide naitamine ja peitmine 



Ainult aktiivsetel kihtidel asuvad luud on nahtavad ja muudetavad, kuid poseerimisel (st objektide liigutamisel voi geomeetria 
deformeerimisel) tootavad koik luud, olgu nad aktiivsetel voi inaktiivsetel kihtidel. Kihi aktiveerimiseks voi deaktiveerimiseks on mitu 
voimalust, soltuvalt sellest, millises reziimis sa oled: 

• Koigis reziimides saab kasutada tillukeste nuppude rida skeleti paneeli Armature esituse satete grupi Display Options ulaosas. 
Kui sa tahad mitut kihti korraga sisse voi valja lulitada, hoia nuppudele klopsamise ajal all klahvi o Shift. 

• Muutmisreziimis Editja poseerimisreziimis Pose saad sa seda teha ka 3D-vaat.es, kas menuust (Armature » Switch Armature 
Layers (skelett -> vaheta skeletikihte) voi Pose » Switch Armature Layers) (poos -> vaheta skeletikihte) voi kiirklahviga ShiftM. 
Sellega avaneb vaike dialoog, kus on needsamad kihtide nupud, nagu ulalpool mainitud (ka siin void sa klopsamise ajal hoida 
all klahvi > Shift LMB 0, kui tahad mitut kihti korraga valida). 



Kaitstud kihid 

Sa saad mone luude kihi koigi oma skeleti proksiobjektide jaoks lukustada, st sellel kihid paiknevate luude parameetreid ei saa 
muuta. Selle tegemiseks klopsa skeletipaneelil Skeleton vastaval nupul Ctrl LMB B, liilitades lukustuse sisse. 

Kaitstud kihtide proksiobjektil taastatakse proksiobjekti seaded faili uuesti laadimisel ja tegevuse tuhistamisel. 

Luukihid 

Mode: Objektireziim Object, muutmisreziim Editja poseerimisreziim Pose 
Panel: Suhete paneel Relations luukontekstis Bone 




Suhete paneel Relations. 



Luude liigutamine kihtide vahel 

Nagu arvata on, pead sa luude kihilt kihile tostmiseks olema muutmisreziimis Edit voi poseerimisreziimisPose - pane tahele, et nagu 
objektid, voivad ka luud olla korraga mitmel kihil, lihtsalt kasuta selleks - Shift LMB 1 J klopsamist, nagu ikka. Koigepealt aga pead sa 
olema vajalikud luud valinud. 

• Et maarata iga luu jaoks kihid, kuhu ta kuulub, kasuta nuppude aknas vastava luu "alampaneeli" "kihinuppe" (skeletiluude 
paneelis Armature Bones). 

• 3D-vaat.es ava menuuga (Armature » Move Bone To Layer (skelett -> tosta luu kihile) voi Pose » Move Bone To Layer) (poos -> 
tosta luu kihile) voi kiirklahviga M kihinuppude dialoog. Pane tahele, et sel viisil paigutad sa koik valitud luud samale kihile. 



Luude peitmine 



Mode: Muutmisreziim Editja poseerimisreziim Pose 
Panel: Esituse paneel Display luukontekstis Bone 

■ wireframe Custom Shape. 



Esituse paneel Display. 

Luude naitamiseks voi peitmiseks ei pea kasutama luude kihte. Nagu ka objektide, tippude voi juhtpunktide puhul, void sa kasutada 
kiirklahvi H: 
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• H peidab valitud luud. 

• o ShiftH peidab koik luud peale valitute. 

• AltH naitab jalle koiki peidetud luid. 

Sa void kasutada ka peitmise nuppu Hide luukonteksti Bone esituse paneelis Display. 

Pane tahele, et peidetud luud on reziimist soltuvad, st sa void peita moned luud muutmisreziimis Edit, kuid nad on ikka nahtavad 
poseerimisreziimis Pose ja vastupidi. Poseerimisreziimis Pose peidetud luud on ka objektireziimis Object nahtamatud. Ja lisaks 
peab muutmisreziimis Edit luu peitmiseks olema valitud terve luu, mitte ainult tema juur voi tipp. 
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Skeleti struktuur 




Piparkoogimehikese oppetuki vaga 
lihtne skelett. 



Nagu oeldud, jaljendavad skeletid paris skelette. Nad koosnevad luudest, mis on (vaikimisi) jaigad elemendid. Sul on nende 
muutmiseks aga rohkem voimalusi kui reaalsete skelettide puhul. Lisaks "loomulikule" luude pooramisele saad sa neid ka nihutada ja 
isegi nende mootkava muuta! Ja sinu skeleti luud ei pea olema uksteisega uhendatud: kui soovid, voivad nad koik olla omaette. 
Siiski on koige loomulikumates ja praktilisemates skelettides osad luud uksteisega seotud, moodustades skeletis niinimetatud "luude 
ahelaid" (Chains) voi mingit sorti "jasemeid", nagu kirjeldatakse allpool . 

Luude ahelad (Chains) 

Skelett kahe luude ahelaga. 

Luud skeleti sees voivad olla uksteisest taiesti soltumatud (st uhe muutmine ei mojuta teisi), aga tihti ei ole see skeleti ulesehitus 
praktiline! Et teha midagi jala skeleti sarnast, eeldad sa, et koik luud, mis tulevad "parast" reieluud, liiguvad "koos" sellega, nagu 
oleksid nad selle kuljes. Tapselt nii tehakse ka skelettides: "allutades" uhed luud teistele, saad sa teha "jasemeid", mida Blenderis 
nimetatakse "luude ahelateks". Need ahelad saavad loomulikult ka hargneda, naiteks on koik viis sorme allutatud uhele "kamblaluule". 

Luud paigutatakse ahelasse uhendades ulema luu tipu alluva luu juurega. Juur ja tipp voivad olla seotud, see tahendab, et nad asuvad 
alati tapselt samas punktis, voi vabad, nagu tavalises hierarhilises suhtes. 

Uks ja sama luu voib olla mitme alluva ulem ja seega olla korraga osa mitmest ahelast. 

Luud ahela alguses nimetatakse selle "juurmiseks luuks" (Root Bone) ja ahela viimast luud selle "tipuluuks" (Tip Bone) (ara neid 
termineid luude otspunktide nimedega segi aja). 

Luude ahelad on eriti oluline teema poseerimisel (eriti standardses otsekinemaatikaga (Formrd Kinematics) poseerimises, 
vorreldes "automaatse" poordkinemaatikaga (Inverse Kinematics) poseerimisega). Sa lood ja muudad ahelaid muutmisreziimis 
Edit, kuid kui luud ei ole seotud, ei mojuta hierarhilised suhted selles reziimis luude teisendusi (st ulema teisendamine ei teisenda 
tema alluvaid). 

Luude hierarhiliste suhete maaramine 

Seda kirjeldatakse pikemalt muutmise peatukis , kuid heidame ka siin kiire pilgu sellesse olulisse teemasse. 




Skeleti luude paneel Armature 
Bones - valitud on kaks luud ja 
nende allumissatted Child of on 
esile tostetud. 



Koige lihtsam viis luude hierahia haldamiseks on suhete paneel Relations, mis asub luu kontekstis Bone: 

• Koigepealt, yah luud, mida sa tahad muuta (jarjekord ei ole siin oluline). 

Et uks luu teisele allutada, vali tema ulema nimi rippnimekirjast Parent. Et luud alluvussuhtest vabastada, vali lihtsalt sarnast ulema 
rippnimekirjast Parent tuhi rida. 

• Et luud ulema kulge siduda, lulita uhendamise nupp Connected sisse. 

• Et luud lahti siduda, lulita uhendamise nupp Connected valja. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 611 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Luukihid 



Skeleti elementide valimine 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Mode: Muutmisreziim (Edit Mode) 
Panel: Luu paneel Bone 

Sa saad skeleti luid valida (ja muuta) nii muutmisreziimis Editkui ka poseerimisreziimis Pose. 

Selles peatukis me naitame, kuidas valida luid muutmisreziimis, kuid poseerimisreziimis on see vaga sarnane (uksikuid erinevusi 
kirjeldatakse detailselt poseerimise peatukis ). 

Nii nagu vore servade valimiseks, on sul muutmisreziimis Edit ka luude valimiseks kaks viisi: 

• vali luud otse 

• vali molemad selle otsad 



tapselt nagu vore tippude/servade valimisel . 

Sellest on oluline am saada, sest luu otspunktide valimisel voib programmi kaitumine (vastavalt sellele, millise luu sa oled tegelikult 
valinud) olla mitte eriti ilmne. 

Samuti pane tahele, eterinevalt vore esitusviisistei mojuta skeleti esitusviisvalimist-luutipuvaliktoimibalati samamoodi, soltumata 
valitud luude esitusviisist. 



Luu otspunktide valimine 



Luu otspunktide valimiseks on sul kaks standardmeetodit. 



tegevus 

Luu otspunkti valimine 
Lisa voi eemalda valikust 
Vali voi tuhista koigi 
otspunktide valik 
Poora valik vastupidiseks 
Piirdkastiga valiku 
sisselulitamine 



Piirdkastiga valimine 



Piirdkastiga valiku valja 
liilitamine 



kiirklahv 

A 

Ctrl I 
B 



menuu 



B voi 
Esc 



Lassoga valik 



hiir 

Vajuta sellel klahviga RMB 3 
* Shift RMB (3 



Select » Select/Deselect All (valik -> 
vali/tuhista koik) 

Select » Inverse (valik -> vastupidine) 
Select » Border Select (valik -> 
piirdkast) 



klopsa LMB F ja lohista kast umber nende otspunktide, 
mida tahad valida 

klopsa LMB f ja lohista, et valikust eemaldada 
kinnituseks lase LMB G lahti 
tuhistamiseks vajuta Esc voi klopsa RMB C? 

RMB ' 

klopsa Ctrl LMB Bja lohista lasso umber nende 

otspunktide, mida tahad valida 

klopsa CtrL Shift LMB ^ ja lohista valikust 

eemaldamiseks 

kinnituseks lase LMB B lahti 

tuhistamiseks vajuta Esc voi klopsa RMB C3 



Valiku vastupidiseks pooramine 



Nagu eespool oeldud, pead sa meeles pidama, et need valikutooriistad on ainult luude otspunktide valimiseks, vastasel korral void sa 
tulemusest segadusse sattuda. 

Naiteks valiku umber pooramine Inverse (Ctrll) poorab umber luude otspunktide valiku, mitte luude endi valiku (vaata pilti Valiku 
vastupidiseks tegemine). 



Valiku vastupidiseks tegemine 




Valitud on kaks luud. Valiku timber pooramise (Ctrll) tulemus: 

vahetatud on luude otste, mitte luude endi 
valik. 



Seotud luude otste valimine 

Veel iiks naide: kui sa valid ulemaga seotud luu juure, siis sa valid automaatselt ka ulema tipu (ja vastupidi). 
Pea meeles: luude otste valimisel on seotud ulema tipp "seesama asi", mis temale allutatud luude juured. 

Luude valimine 

Klopsates RMB ? luu "kehal", valid sa terve luu (ja seega ka automaatselt tema juure ja tipu). 

Igale valitud luule vastab skeletiluude paneelis Armature Bones alampaneel (muutmiskontekstis Editing, F9). Nendel alampaneelidel, 
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nagu me hiljem naeme, on teatud luu omaduste seaded (mis puudutavad naiteks luude hiera rhilisi suhteid, luude moju 
deformeeritavale geomeetriale jne.) 

Klopsates o Shift RMB 3, saad sa luid valikule lisada voi valikust eemaldada. 

Lisaks on veel moned keerukamad valikuvahendid, mis tuginevad luude hierarhilistele suhetele. 

Sa saad valida korraga koik luud ahelas, kuhu kuulub aktiivne (viimati valitud) luu, kasutades uhendatud valiku tooriista (L, linked 
selection). 



Uhendatud luude valimine 








Uks valitud luu. 


Kiirklahviga L on valitud terve selle ahel. 



Sa saad aktiivse luu valikust eemaldada ja samaaegselt valida tema ulema voi uhe tema alluvatest, kasutades menuud Select » 
Select Parent (valik -> vali ulem) ([) voi Select » Select Child (valik -> vali alluv) (]). Kui sa eelistad jatta aktiivse luu valikusse, kasuta 
Select » Extend Select Parent (valik -> vali lisaks ulem) (Ctrl[) voi Select » Extend Select Child (valik -> vali lisaks alluv) (Ctrl]). 

Seotud luude valikust eemaldamine 

Seotud luudega seoses on uks nuanss. 

Kui sa oled valinud mituomavahel seotud luud, siis uhe luu valikust eemaldamisel eemaldad sa tegelikult valikust ainult selle tipu, 
aga mitte juurt, kui viimane on samal ajal teise valitud luu tipuks. 

Vaata pilti Valitud ahel asse kuuluva luu eemaldamine valikust. 



Valitud ahelasse kuuluva luu eemaldamine valikust 




Valitud ahel. Parast > Shift RMB " klopsamist Bone . 003 

Parast o Shift RMB 3 klopsamist Bone. 003: 

• Bone. 003 tipp on valikust eemaldatud ja koos sellega ka Bone.004 juur 

• Bone .003 juur on endiselt valitud, sest Bone on Bone . 003 ulem ja jai valituks. 
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Skeleti muutmine 

Mode: Muutmisreziim (Edit Mode) 

Hotkey: Tab 

Nagu igatteistki objekti, saab skeletti muuta muutmisreziimis Edit (*» Tab). 
Skeleti muutmine tahendab kahte tegevust: 

• Luude muutmine - st nende lisamine/kustutamine/eendamine/jagamine/liitmine. 

• Luude omaduste muutmine - sealhulqas luude pohiliste omaduste, nagu teisendus (st asukoht, mootkava jne), luudevaheliste 
suhete (allutamine ja sidumine)ja ka luude nimede, moju, poseerimisreziimis Pose kaitumise jne muutmine. 

Need ontavalised muutmisvoimalused, mis sarnanevad naiteks vastavate toiminquteqa vore muutmisel. Blenderis on ka palju 
keerukam "skeleti visandamise" tboriist, mille nimi on Etch-a-Ton . Sama tooriista abil saab ka skelette matkida . st kasutada uhte 
skeletti teise mallina. 




Uks oluline asi, millest skeleti muutmisel tuleb aru saada, on see, et sa muudad oma skeleti puhkepositsiooni (Rest Pose), st 

tema "vaikeolekut". Puhkepositsioonis on skeleti koik luud oma kohaliku koordinaatsusteemi suhtes ilma pbordeta ja skaalaga 1.0. 

Erinevad poosid. mida sa hiljem void luua, pohinevad sellel puhkepositsioonil- seega, kui sa muudad skeletti muutmisreziimis Edit, 
muutuvad ka koik ulejaanud poosid. Seega peaksid sa uldiselt olema kindel, et skelett on valmis, enne kui hakkad seda nahaqa 
katma ja poseerima ! 




Pane tahele, et moned tooriistad tootavad luude otspunktidega ja moned luude endiga. Ole hoolikas, et mitte segadusse sattuda. 
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Mode: Muutmisreziim (Edit Mode) 
Hotkey: Tab 

Selles peatukis vaatame, kuidas Blenderis luid lisada , kustutada ja osadeks jaqada . Samuti seda, kuidas blokeerida luude 
teisendamist muutmisreziimis Editja kuidas skeleti loomisel kasutada automaatset peeqeldust . 

Luude lisamine 

Skeletile luude lisamiseks on samad voimalused nagu vore muutmisel: 

• Lisamismenuu Add, 

• Eendamine (Extrusion), 

• Ctrl LMB * klopsamine, 

• Lisamine liigeste vahele, 

• Duplitseerimine. 

Lisamismenuu (Add) 

Mode: Muutmisreziim (Edit Mode) 
Hotkey: o ShiftA 

Skeletile uue luu lisamiseks vajuta 3D-vaates a ShiftA » Bone (luu). 
Nii loodud luu on: 

• One Blenderi tihiku pikkune, 

• sihitud vaate Y-telje positiivses suunas, 

• lahtepunktiga 3D-kursori asukohal 

• ei ole seotud uhegi teise skeleti luuga. 

Eendamine (Extrusion) 

Mode: Muutmisreziim (Edit Mode) 
Hotkey: E, o ShiftE 

Menu: Armature » Extrude (skelett > eenda) 

Kui vajutad kiirklahvi E, bob Blender igast (otseselt voi kaudselt) valitud luutipust lahtuva uue luu. Uus luu on allutatud "selle" tipu 
omanikule ja on sellega uhendatud. Nagu ikka, jaavad parastt eendamist valituteks ainult uute luude tipud ja aktiveeritakse 
nihutamisreziim, et saaksid luud kohe soovikohaselt paigutada. Vaata Eendamise naidet. 



Eendamise naide 




Kolm eendatud luud. 



Saad eendamisel kasutada ka mootkava teisendamist ja pooramist, nagu kirjeldatud vore muutmise peatukis , vajutades vastavalt ER 
voi ES - samuti void " lukustada " eendamise uhele globaalsele voi lokaalsele teljele. 



Peegeldusega eendamise 
naide 



Luudel on unikaalne "peegeldusega eendamise" tdoriist, mille kasutmiseks vajuta o ShiftE. Vaikimisi 
todtab ta tapselt nagu tavaline eendamine. Kui sa aga oled X-telje peegelduse muutmisvaliku ("X-Axis 
mirror") sisse lulitanud (vaata tapsemalt altpoolt ). tekib igast eendatud tipust kaks uutluud, millel on 
sama nimi, valja arvatud erinev "_L/_R" kood lopus (vastavalt siis vasaku ja parema luu jaoks - sellest 
loe tapsemalt jargmiselt lehekuljelt ). Luu koodiga "_L" kaitub tapselt samal viisil nagu vaikimisi 
seadetega eendatud luu - teda saab nihutada, podrata ja selle mootkava teisendada. Luu koodiga 
"_R" on tema peegelpildis paariline (piki skeleti kohalikku X-telge) - vaata pilti Peegeldusega 
eendamise naide. 



. ,_ , Kaks peegeldusega 

Pane tahele, et tapselt nagu vore muutmisel, kui vajutad kohe parast E vajutamist Esc, jaavad eendatud eenc j a t uc j | uuc j 

luud alles, kuid nende pikkus on 0 - see voib sulle hiljem probleeme tekitada. Kui markad seda kohe, 

saad eendamise tuhistada, vajutades CtrlZ. 

Muuseas: erinevalt vore muutmisest ei saa sa luudest vabaneda lihtsalt X vajutades, sest eendamisel valitakse uute eendatud luude 
tipud, ja nagu allpool selgitatakse, ei tddta kustutuskask, kui valitud on ainult luutipud. Selliste eendatud luude kustutamiseks 
ennistamist kasutamata pead nende tippe veidi liigutama, seejarel valima terved luud ja need kustutama . 




Hiirenupud 



Mode: Muutmisreziim (Edit Mode) 
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Hotkey: Ctrl LMB ■ 

Kui vahemalt uks luu on valitud, lisab kombinatsioon Ctrl LMB V skeletile uue luu. 
Markused uue luutipu kohta: 

• Parast Ctrl LMB s J klopsu saab sellest skeleti aktiivne element. 

• Luu ilmub sinna, kuhu klopsasid, kuid... 

• ...(nagu ka vore muutmisel) ta on paigutatud tasapinnale, mis on paralleelne vaate tasandiga, sugavuti 3D-kursorit labides. 
Luu juure asend ja paiknemine teiste luude hierarhias soltub aktiivsest elemendist: 




Ctrl-klops, kui aktiivseks elemendiks on luu 



Kui aktiivne element on luu, siis: 

• uue luu juur paigutatakse aktiivse luu tipuga kohakuti 

• uus luu on hierarhias aktiivse luu alluv ning temaga seotud (vaata ulevaateakent naites Ctrl-klops, kui aktiivseks elemendiks on 
luu). 




Ctrl-klops, kui aktiivseks elemendiks on 
tipp 



Kui aktiivne element on tipp, siis: 

• uue luu juur paigutatakse aktiivse tipuga kohakuti 

• uus luu on hierarhias aktiivse tipu omaniku alluv ning temaga seotud (vaata ulevaateakent naites Ctrl-klops, kui aktiivseks 
elemendiks on tipp). 





Ctrl-klops, kui aktiivseks elemendiks on 
lahtine juur 



Kui aktiivne element on lahtine (sidumata) juur, siis: 

• uue luu juur paigutatakse aktiivse juurega kohakuti 

• uut luud El allutata hierarhias aktiivse juure omanikule (vaata ulevaateakent naites Ctrl-klops, kui aktiivseks elemendiks on 
lahtine juur). 

Seega ei ole see uus luu uhendatud uhegi teise luuga. 




Ctrl-klops, kui aktiivseks elemendiks on 
seotud juur 



Kui aktiivne element on seotud juur, siis: 

• uue luu juur paigutatakse aktiivse juure kohale 

• uus luu allutatakse hierarhias aktiivse juure omaniku ulemale ja seostatakse temaga (vaata ulevaateakent naites Ctrl-klops, kui 
aktiivseks elemendiks on seotud juur). 

See peaks olema ilmne, sest kui aktiivne element on seotud luu juur, on see element samal ajal ka tema ulemluu tipp ning seega 
kaitub programm sarnaselt teisele naitele. 

Kuivord uue luu tipust saab aktiivne element, saad teha jarjest terve seeria Ctrl-klopse, lisades iga kord uue luu sama luude ahela 
loppu. 
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Liigeste vahe taitmine (Fill between joints) 
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Mode: Muutmisreziim (Edit Mode) 
Hotkey: F 

Menu: Armature » Fill Between Joints (skelett -> taida liigeste vahe) 

Seda tdoriista kasutatakse pohiliselt kahe valitud tipu vahele uue luu loomiseks (F), analoogiliselt "servade/kulgede loomisele" vore 
muutmisel. 

Kui valitud on uks juur ja iiks tipp, siis uue luu: 

• juur paigutatakse valitud tipu kohale 

• tipp paigutatakse valitud juure kohale 

• luu allutatakse hierahias tipu omanikule ja seotakse sellega 



Tipu ja juure vahe taitmine 



i 1 



'I'M" 



Aktiivne tipp vasakul 



Aktiivne tipp paremal 




Kui valitud on kaks tippu, siis uue luu: 

• juur paigutatakse selle valitud tipu kohale, mis on 3D-kursorile lahemal 

• tipp paigutatakse teise valitud tipu kohale 

• luu allutatakse hierahias ja seotakse selle luuga, mille tipu kohale paigutati uue luu juur 



4 aMfc,^- -t^F ^b^B 

I 1 



Tippude vahe taitmine 




3D-kursor vasakul 



3D-kursor paremal 



Kui valitud on kaks juurt, tekib vaike probleem, sest Blenderi sisemine teadeteahel ei uuenda kasutajaliidest reaalajas. 
Kui sarnaselt eelmisele naitele vajutada F, siis naed uut luud, mille: 

• juur paigutatakse selle valitud juure kohale, mis on 3D-kursorile lahemal 

• tipp paigutatakse teise valitud juure kohale 

• luu allutatakse hierahias ja seotakse selle luuga, mille juure kohale paigutati uue luu juur 

Kui uritad nuiid uut luud liigutada, siis 3D-vaadet varskendatakse ja sa naed uue luu juurt huppamas tema ulema tipu kohale. 



Juurte vahe taitmine 




Enne vaate varskendust (3D-kursor Parast vaate varskendust, oige esitus 

vasakul) 



Kui vajutada F siis, kui valitud on ainult uks luu otspunkt, luuakse uus luu valitud otspunkti ja 3D-kursori vahele ja seda ei allutata 
uhelegi skeleti luule. 



Taitmine, kui ainult uks luu otspunkt on valitud 












OWM 




• * 


• i. a 






/M 


• 




• 


•»~ 






Taitmine, kui ainult uks tipp on valitud Taitmine, kui ainult iiks juur on valitud 



Tulemuseks on viga, kui uritad: 
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taita sama luu otspunktide vahet voi 
taita rohkem kui kahe valitud tipu vahet. 
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Duplitseerimine (Duplication) 

Mode: Muutmisreziim (Edit Mode) 
Hotkey: * ShiftD 

Menu: Armature » Duplicate (skelett-> duplitseeri) 




See tooriist mojutab vaid valitud luid - valitud tippe ignoreeritakse. 
Nagu vore muutmiselgi, vajutades o ShiftD: 

• tehakse valitud luudest koopiad, 

• koopiad valitakse ja aktiveeritakse asukoha maaramiseks nihutamisreziim. 

Kui oled valinud ahela osa, siis selle duplitseerimisel tehakse koopia kogu ahelast, nii et duplikaadid on omavahel uhendatud 
originaaliga analoogselt. 

Hierarhias teisele luule allutatud luu duplikaat on samuti samale luule allutatud - isegi siis, kui tema ulem ei olnud duplitseerimiseks 
valitud. Pane aga tahele, et kui luu on allutatud ja seotud valimata luuga, siis tema duplikaat on kiill sellele allutatud, aga mitte 
seotud (vaata pilti Duplitseerimise naide). 



Duplitseerimise naide 




Skelett kolme valitud luu ja uhe valitud Kolm duplitseeritud luud. Pane tahele, et 
juurega valitud ahel sailib duplikaadis ja Bone . 006 

(ja vastavalt ka Bone . 007) on allutatud, aga 
mitte seotud luuga Bone . 001 (ja vastavalt ka 
Bone. 003), nagu margivad mustad 
punktiirjooned. 



Luude kustutamine 

Luude eemaldamiseks skeletist on kaks viisi: tavaline kustutamine ja mitme luu omavaheline liitmine. 

Tavaline kustutamine 

Mode: Muutmisreziim (Edit Mode) 
Hotkey: X 

Menu: Armature » Delete (skelett -> kustuta) 



See tooriist mojutab vaid valitud luid - valitud tippe ignoreeritakse. 
Luu kustutamiseks void sa: 

• vajutada standardset kiirklahvi X ja kustutamine kinnitada voi 

• valida menuust Armature » Delete (skelett -> kustuta) ja see valik kinnitada. 

Kui kustutad luu ahelast, siis temale alluvad luud allutatakse automaatselt kustutatud luu ulemale, kuid skeleti deformatsioonide 
valtimiseks ei seota luid omavahel. 

Kustutamise naide 




Skelett kahe valitud luuga hetk enne 
kustutamist 



Kaks luud on kustutatud. NB! Luu Bone. 002, 
mis oli enne allutatud kustutatud luule 
Bone. 001, on niiud allutatud (aga mitte 

Seotud) luuga Bone. 
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Uhendamine {Merge) 

Mode: Muutmisreziim (Edit Mode) 

Menu: Armature » Merge (skelett->uhenda) 

Void uhendada korraga mitu luud tingimusel, et nad moodustavad ahela. Iga luudest moodustuvvalitud ahel asendatakse One luuga, 
mille juureks on ahela esimese luu juur ja tipuks viimase luu tipp. 

Kinnita uhendamine, valides kinnitusaknas Merge Selected Bones (iihenda valitud luud) sissekanne Within Chains (ahelate sees). 

Kui moni teine (valimata) ahel algab uhendatava ahela keskelt, allutatakse see uhendamise tulemusena moodustatud luule. Kui ta oli 
ulemaga seotud, seotakse ta uue luuga. 

Siin on uks kummaline niianss (vaata pilti Uhendamise naide): ehkki seotud (uhendamata ahela esimesel luul ei ole juure kera), ei 
ole luud omavahel nahtavalt uhendatud. Viimane toimub alles siis, kui sa muudad monda luud, ja tulemus soltub sellest, millises 
ahelas muudetav luu asub (seda selgitavad illustratsioonid paremini). 



Uhendamise naide 




iiksik luu hetk enne uhendamist Luud Bone> Bone 001 ja Bone 002 on 

uhendatud luuks Bone.006, samas kui luu 
Bone. 005 jai muutumatuks. NB! Luu 
Bone .003, mis on seotud luuga Bone . 006, ei 
ole veel "toeliselt" uhendatud. 




Luud Bone. 004 poorati ja sellega liikus luu Luu Bone.006 tippu liigutati ja sellega liikus 
Bone.006 luu Bone . 003 juure asukohta. Bone. 003 luu Bone.006 tipu asukohta... 



Luude tiikeldamine (Subdividing) 

Mode: Muutmisreziim (Edit Mode) 
Hotkey: W1 , W2 

Menu: Armature » Subdivide (skelett -> tukelda), Armature » Subdivide Multi (skelett -> tukelda mitmeks) 

Uhest luust mitme tegemiseks void selle tiikeldada. See tooriisttukeldab koik valitud luud olemasolevaid alluvussuhteid sailitades. 
Tukeldamise kaigus loodud uued luud moodustavad alati omavahel seotud luude ahela. 

Selleks, et jagada iga valitud luu kaheks: 

• vajuta W » Subdivide (tukelda) - sama mis W1 voi 

• vali paise menuust Armature » Subdivide (skelett -> tukelda) 

Selleks, et teha igast valitud luust suvaline arv uusi: 

• vajuta W » Subdivide Multi (tukelda mitmeks) - sama mis W2 voi 

• vali paise menuust Armature » Subdivide Multi (skelett -> tukelda mitmeks) 

Seejarel maara ilmuvas dialoogis soovitud loigete arv. Analoogselt vore muutmisega on loigete arvu n puhul tulemuseks igast valitud 
luust n+i uutluud. 



Tukeldamise naide 
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Luude lukustamine 

Luu muutmisreziimis Editteisendamist saad valtida mitmel viisil: 

• Aktiivse luu saab lukustada, vajutades lukustamise nuppu Lock 3D-vaate teisenduse omaduste paneelis Transform Properties 
(N); 

• Koiki luid saab lukustada lukustamise nupu Lock abil, mis paikneb skeletiluude paneelis Armature Bones asuvatel 
alampaneelidel; 

• Vajuta o ShiftW » Toggle Settings » Locked (vaheta seadeid -> lukustamine) 

• Vali menuust Armature » Bone Settings » Toggle a Setting (skelett -> luu seaded -> vaheta seadet). 

Kui lukustatud luu juuron seotud lukustamata luu tipuga, siis seda ei lukustata - st sa saad juurt vabalt liigutada. See tahendab, et 
kui lukustad uhe luu seostatud luude ahelas, lukustad sa tegelikult ainult selle tipu. Sidumata luude puhul mojub lukustamine nii tipule 
kui ka juurele. 

X-peegeldusega (X-Axis Mirror) muutmine 

Uks vaga kasulik tooriist on X-peegelduse valik X-Axis Mirror (tooriistade paneel Tools > skeleti seaded Armature Options, kui 
muutmisreziimis on skelett valitud), mis tbotab veidi sarnaselt vastavale vore tooriistale . Kui sul on luude paarid, mille nimed on 
uhesugused, valja arvatud "kulge maarav loppliide" (naiteks .r/.l voi _right/_ieft...)ja see valik on aktiveeritud, siis iga kord, kui 
mond luud teisendad (nihutad/poorad/muudad mootkava...), siis tema "teise poole" paarilistteisendatakse samal viisil, kuid skeleti 
kohaliku X-telje suhtes summeetriliselt. Kuna enamikel skelettidel on vahemalt uks summeetriatelg (loomad, inimesed, . . .) 
voimaldab see pool redigeerimise aega kokku hoida! Tapsemalt loe luude nimetamisest iarqmiselt lehekuljelt . 

Luude eraldamine uude skeletti 

Nagu vorede puhul, saad ka skeleti valitud luud soltumatuks skelettobjektiks eraldada (Armature » Separate (skelett -> eralda), 
CtrlAltP) - ja loomulikult saad sa objektireziimis Object uhendada koik valitud skeletid uheks (Object » Join Objects (objekt -> uhenda 
objektid), CtrlJ). 
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Selles peatukis me vaatame, kuidas muuta v6i maarata enamikke luude omadusi - sa peaks olema juba lugenud eelmist peatukki ! 
Me naeme, kuidas hallata luude hierahiat , luid umber nimetada jne. 

Luude teisendamine 

Me ei keskendu siin erinevatele luude teisendustele ega taiendavatele voimalustele nagutelgede lukustamine, poorlemiskese ja nii 
edasi, sest need on kehtivad enamike objektide muutmisel ja neid on juba kirjeldatud selles peatukis (pane ainult tahele, et moned 
funktsioonid, nagu naiteks nakkumine, ei nai tootavat, ehkki nad on kasutajaliideses olemas). Sama kehtib ka peegeldamise kohta, 
mis on praktiliselt identne sama funktsiooniga vore muutmisel . Lihtsalt vota teadmiseks, et luude otspunktid kaituvad enam-vahem 
nagu vore tipud ja luud ise nagu vore servad. 

Nagu sa tead, on luude vahel kahte tuupi suhted: iihe luu saab allutada teisele ja allutatud luu saab iilemaga siduda. Muutmisreziimis 
Edit kaituvad alluvad luud tapselt nii, nagu nad ei oleks hierarhilises suhtes: sa void nende ulemat nihutada, poorata ja selle mootkava 
teisendada ilma alluvate asendit muutmata. Seevastu seotud luude puhul on alluva juur alati samas punktis, kus ulema tipp, nii et luud 
teisendades mojutad sa temaga seotud ulemat, tema alluvaid ja kaaslasi. 




Skeleti teisendussatete 
paneel Transform Properties 
muutmisreziimis Edit 



Lisaks saad sa teisendussatete paneelis Transform Properties (N) muuta molema luu otspunkti asukohta ja raadiust ning ka luu 
pooret umber oma telje . 

Raadius ja mootkava iimbriku esitusreziimis 

Mode: Muutmisreziim Edit, iimbriku esitusviis Envelope 
Hotkey: S 

Menu: Armature » Transform » Scale (skelett -> teisenda -> skaleeri) 

Ehkki mootkava teisendamine oktaeedri (Octahedron), pulga (Stick) ja B-luu (B-Bone) esitusviisides kaitub oodatavalt, on tema moju 
iimbriku esitusviisis (Envelope) erinev: luu enda asemel muudavta valitud otspunktide raadiuste mootkava; vaata lahemalt nahaqa 
katmise peatiikist . Kuivord sa muudad ainult iiht suurust (raadiust), telgede lukustamine siin ei toimi. Ja nagu ikka, seotud luude 
mootkava teisendamisel muudad sa korraga ulema tipu ja alluva juure raadiusi. 



Luu skaleerimine oktaeedri (Octahedron) ja iimbriku (Envelope) esitusviisides. 




oktaeedrilises esituses. 




Uks valitud luu. . . . . .mille mootkava on teisendatud iimbriku 

esitusviisis - luu pikkus jaab samaks, aga 
tipu raadius kasvab. 



Pane tipu raadiuse puhul tahele, et kui sa luu suurust muudad (kas otseselt mootkava teisendades voi luu otspunkte nihutades), 
muudab Blender tipu raadiust automaatselt proportsionaalselt muutuse suurusele. Nii et neid omadusi tasub haalestada alles siis, kui 
koik luud on loplikult paigas! 

BMootkava (ScaleB) ja umbrik 

Mode: Muutmisreziim (Edit Mode) 
Hotkey: AltS 

Kiirklahv AltS aktiveerib uhe ainult skeletile omase lisatooriista, mille tapne funktsioon soltub esitusviisist. 
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Umbriku esitusviisis voimaldab see muuta valitud luude mojuulatust (nende kauguse satet Dist, vaata nahaqa katmise peatukki )- 
nagu ka "tavaline" mootkava teisendamine selles esitusviisis, on see uhe parameetri teisendus ja ei toeta telgede lukustamist. 



Umbriku mootkava teisendamise naide 




Uks umbriku esitusviisis valitud luu Tema umbriku suurust on kiirklahviga AltS 

muudetud 



Teistes esitusviisides voimaldab ta muuta "luu suurust". Sellel naib olevat nahtav tulemus ainult B-luu esitusviisis, kuid ta on olemas ka 
oktaeedri ja pulga puhul. Sellel tooriistal on veel uks eriline omadus: kui koigi teiste tooriistade jaoks on "kohalikud koordinaatteljed" 
objekti omad, siis antud juhul on nendeks luu omad (see tahendab, et kui sa kaks korda vastavat klahvi vajutades lukustad 
teisendustelje, kasutatakse luu kohalikku koordinaattelge, mitte skeleti oma). Muide, ara urita lukustada selle tbbriista kasutamisel 
koordinaattelgi, kui valitud on rohkem kui uks luu - see vaga tohus viis Blenderi kokkujooksutamiseks! 



"Luu suuruse" mootkava muutmise naide 



f£*H IBS 






B-luu esitusviisis on valitud Selle suurust on kiirklahviga 
uks "vaikimisi suurusega" luu AltS muudetud 


Sama skelett objektireziimis 
ja B-luu esitusviisis - 



Bone. 004 mootkava on 
suurendatud 



Luu suund 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: W3 

Menu: Specials » Switch Direction (lisad -> vaheta suund) 

See todriist ei ole kattesaadav mitte skeleti menuust Armature, vaid ainult lisade kontekstimenuust Specials (W). See voimaldab 
valitud luude suunda vahetada nii, et juurest saab tipp ja vastupidi. Luu suuna muutmine uldjuhul lohub ahelad, mille osaks see luu 
on. Siiski, kui sa muudad terve (voi osalise) ahela suunda, jaavad muudetud luud ikkagi uksteisega seotuks, kuid "vastupidises 
jarejekorras". Vaata Suunamuutuse naidet. 




Skelett valitud uksiku luu ja kolmeluulise Valitud luude suund on muudetud Bone . 005 
ahelaga just enne suuna muutmist ei ole enam ei allutatud ega seotud uhegi 

luuga. Umberpooratud luude ahel on alles, 
kuid vastupidises jarjekorras (Bone. 002 on 
niiud ahela juurja Bone tipp). Bone. 003 on 
niiiid vaba luu. 

Suunamuutuse naide. 



Luu pooramine 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: CtrlR, CtrIN 

Menu: Armature » Bone Roll » ... (skelett -> luu poore) 

Muutmisreziimis on valikud, mille abil saab muuta luu pobret umber pikitelje (st umber luu Y-telje). Iga kord, kui sa uue luu lisad, on ta 
paigutatud nii, et Z-telg oleks voimalikult risti hetke vaatesuunaga. Ja iga kord, kui sa luud teisendad, uritab Blender leida talle parimat 
poo ret. 

Selle tulemuseks vbib aga olla ebakorraparane skelett, milles luud on suvalistes suundades pooratud... mis ei ole kena! Selle 
probleemi lahendamiseks on kolm voimalust: 
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• Armature » Bone Roll » Set Roll (skelett -> luu poore -> maara poore) (CtrlR) kaivitab umber pikitelje pooramise, mis kaitub 
nagu iga teine objekti pooramine (st liiguta hiirtja klopsa LMB B kinnitamiseks voi sisesta number ja vajuta enterit; 
katkestamiseks klopsa RMB (3 voi vajuta Esc). 

• Armature » Bone Roll » Clear Roll (Z-Axis Up) (skelett -> luu poore -> algvaartusta) (voi CtrlNI » Recalculate Bone Roll 
Angles » Clear Roll (Z-Axis Up) (Arvuta luu poore umber -> algvaartusta)) algvaartustab luu poorde nii, et luu kohalik Z-telg 
langeks voimalikult palju kokku globaalse Z-teljega. 

• Armature » Bone Roll » Roll to Cursor (skelett -> luu poore -> poora kursorini) (voi CtrlN2 » Recalculate Bone Roll Angles » 
Align Z-Axis to 3D-Cursor (Arvuta luu poore umber -> joonda Z-telg 3D-kursoriga)) keerab luu sellisesse suunda, et tema 
kohalik Z-telg oleks voimalikult 3D-kursori suunas. 



Omadused 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Panel: Skeletiluude paneel Armature Bones (muutmiskontekst Editing, F9) 

Hotkey: o ShiftW, Ctrl* ShiftW, AltW 

Menu: Armature » Bone Settings » ... (skelett -> luu seaded) 

SWtclMB ltt 

Uym l ■" Cm 0 S4 1 W«9M 1 0O- 

my . s _H Mun , not , loci 1 

m~t ri~r~ mi~;~rrriTi~i 

■ 1...... *- • 

Skeletiluude paneel 
Armature Bones 
muutmisreziimis. 

Enamik luude seadeid (valja arvatud teisendused) on grupeeritud skeletiluude paneelis Armature Bones igale luule vastavasse 
alampaneeli (muutmiskontekstis Editing, F9). Toome need siinkohal koik valja. 

Pane tahele, et moned neist on kattesaadavad ka 3D-vaate hupikmenuudest Toggle Setting (" ShiftW voi Armature » Bone 
Settings » Toggle a Setting (skelett -> luu seaded -> seade sisse/valja)), Enable Setting (lulita seade sisse) (Ctrl > ShiftW voi 
Armature » Bone Settings » Enable a Setting (skelett -> luu seaded -> seade sisse)) ning Disable Setting (lulita seade valja) (AltW voi 
Armature » Bone Settings » Disable a Setting (skelett -> luu seaded -> seade valja)) - koigil kolmel on samad valjad ja nende moju 
peaks olema arusaadav. 

BO (nimi) 

Luu nimi, vaata altpoolt . 

Child of (alluv) 

Need kaks seadet maaravad luu positsiooni hierarhias, nagu selqitatakse allpool . 

Segm (segmente) 

Maarab luusegmentide arvu, vaata allpool . 

Dist (kaugus), Weight (kaal), Deform (moonuta) (ka ShiftW » Deform jne), Mult (mitu) (ka o ShiftW » Mult VG jne.) 

Need seaded (koos luu otspunktide raadiustega) maaravad, kuidas luu mojutab geomeetriat. Seda kirjeldatakse lahemalt 
nahaqa katmise peatukis . 

Hinge (hing) (ka t> ShiftW » Hinge jne), S (ka t> ShiftW » No Scale (skaala puudub) jne) 

Need maaravad alluvate luude kaitumise, kui nende ulematposeerimisreziimis teisendada; seda kirjeldatakse lahemalt 
poseerimise osas ! 

Hide (peida) 

See peidab 3D-vaates luu (sama mis kiirklahv H - loe lahemalt sellelt lehekuljelt ). 

Lock (lukusta) (ka o ShiftW » Locked (lukustatud) jne) 

See takistab luu redigeerimist muutmisreziimis - vaata lahemalt eelmiselt lehelt . 

Layers (kihtide nupud) 

Nende nuppude abil saab maarata, millistele kihtidele luu kuulub - loe lahemalt sellest peatukist . 



Luu jaikuse seaded 

Mode: Muutmisreziim Editja poseerimisreziim pPose 

Panel: Skeletiluude paneel Armature Bones (muutmiskontekst Editing, F9) 
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Skeletiluude paneel 
Armature Bones paneel 
poseerimisreziimis. 

Ehkki segmentide valik Segm on kattesaadav ka muutmisreziimis (luude alampaneel skeletiluude paneelil Armature Bones), peaksid 
sa nende "sujuvate" luu omaduste maaramiseks minema poseerimisreziimi (Ctrl*? Tab). Uks pohjus selle kummalise noude jaoks on 
see, et muutmisreziimis joonistatakse luud alati - isegi siis, kui esitusviisiks on B-luu (B-Bone) - pulkadena, nii et sa ei nae selle 
seade moju. 



Skelett poseerimisreziimis, 
B-luude esitusviis: luul 
Bone. 003 on uks segment, 
luul Bone. 004 neli ja luul 

Bone. 005 16. 

Eespool me nagime, et luud koosnevad vaikestest jaikadest segmentidest, mis joondatakse "virtuaalsele" Bezier' koverale. 
Segmentide vali Segm voimaldab luu jaoks maarata nende segmentide arvu - vaikimisi on see 1 , mis tekitab tavalise jaiga luu! 
Korgem vaartus (maksimaalselt 32) teeb luu painde sujuvamaks, kuid kulutab rohkem aega arvutustele. 

Iga luu otspunkt on kovera "automaatne" juhtpunkt. Sa ei saa muuta juhtpunktide suunda, kuid void mojutada nende "pikkusf , 
kasutades valju In (sisse) ja Out (valja), mis vastavalt maaravad luu "juurmise" ja "tipmise" juhtpunkti kauguse ahela otsast. Need 
vaartused on suhtelised vaikepikkuse suhtes, mis loomulikult varieerub automaatselt, soltudes luu pikkusest, nurgast 
eelmise/jargmise luuga ja nii edasi. 



Luu seadete in/Out (sisse/valja) naide nahtava Bezier' koveraga. 




Vaata luud Bone. 004: sellel on vaikimisi In ja Luul Bone. 004 on In vaartuseks 2.0 ja Out 
Out vaartused (1.0). vaartuseks 0.0. 



Ahela muutmine 

Mode: Muutmisreziim Edit 

Panel: Skeletiluude paneel Armature Bones (muutmiskontekst Editing, F9) 
Hotkey: CtrlP.AItP 

Menu: Armature » Parent » ... (skelett -> ulem...) 

Sa saad luude hierarhilisi suhteid maarata (ja sellega luua ning muuta luude ahelaid) nii 3D-vaates kui ka nuppude aknas. Ukskoik 
kumba metodit sa eelistad, taandub too sellele, et otsustada iga luu puhul, kas ta on mone teise luu alluv, ja kui on, kas siis ka sellega 
seotud. 

Et maarata luude alluvust ja/voi seoseid, void sa: 

• 3D-vaates valida luuja seejarel tema tulevase ulema ning vajutada CtrIP (voi Armature » Parent » Make Parent... (skelett -> 
ulem -> tee ulemaks)). Ekraanile ilmuvas vaikeses ulemaks tegemise menuus Make Parent vali Connected (uhenda), kui tahad, 
et luu oleks oma ulemaga seotud; vastasel juhul vali Keep Offset (sailita nihe). Kui sa oled valinud rohkem kui Cihe luu, 
allutatakse nad koik viimati valitule. Kui sa oled valinud ainult Cine juba allutatud luu voi on koigil valitud luudel juba ulem, on 
ainuke voimalik tegevus luude sidumine - kui nad juba ei ole seotud. Kui valitud on ainult uks allutamata luu, ilmub veateade 
Need selected bone(s) (on vaja valitud luid). 

Selle meetodi puhul varskelt ulemale allutatud luude mootkava ega pooret ei muudeta - juhul kui sa sidusid nad ulemaga, 
nihutatakse nad ainult ulema tipu kohale. 

• Sa saad iga valitud luu jaoks maarata ulema nuppude akna skeletiluude paneeli Armature Bones vastava luu alampaneeli 
ulemises paremas nurgas olevast ulemate rippnimekirjast Parent. Kui sa tahad luid siduda, lulita vaike seostamise nupp Con 
nimekirjast paremal sisse. 

Selle meetodiga alluva luu tippu ei liigutata - seega, kui seostamise valik Con on sisse lulitatud, siis alluva luu kuju muutub 
taielikult. 

Hierahia maaramise naide 
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Algne skelett, kus luu Bone . 005 on allutatud Luu Bone . 005 on tostetud umber luu 
ja seotud luuga Bone.004. Bone. 002 alluvaks, kuid ei ole sellega 

seotud (tulemus on uhesugune, ukskoik kas 
kasutada kiirvalikut CtrlP2 3D-vaates voi 



skeletiluude paneeli Armature Bones 
paneeli seadeid). 



Luu Bone . 005 on allutatud ja seotud luuga Luu Bone . 005 on allutatud ja seotud luuga 
Bone. 002, kasutades 3D-vaates kiirvalikut Bone. 002, kasutades ulema rippmenuud 
CtrlPI . Parent luu Bone . 005 alampaneelil. 



Et luid lahti uhendada voi hierahiast eemaldada, void sa: 

• Valida soovitud luud 3D-vaates ja vajutada AltP (voi Armature » Parent » Clear Parent... (skelett -> ulem -> eemalda ulem...)). 
Ilmuvas vaikeses ulema eemaldamise menuus Clear Parent vali Clear Parent (eemalda ulem), et vabastada luu taielikult 
hierahiast, voi Disconnect Bone (uhenda luu lahti), kui sa tahad luud ainult lahti siduda. 

• Luude taielikult hierahiast vabastamiseks vali nuppude akna skeletiluude paneelil Armature Bones iga valitud luu puhul tema 
alampaneelil ulema rippnimekirjast Parent rida "no parent" (ulem puudub). Kui sa tahad lihtsalt luud ulemast lahti siduda, lulita 
seostamise nupp Con valja. 

Pane tahele, et suhted valimata alluvate luudega jaavad muutmata. 



Luude nimetamine 



Mode: Muutmisreziim Edit 



Panel: Skeletiluud Armature Bones (muutmiskontekstis Editing, F9), teisendusomadused Transform Properties (3D-vaade, N) 

Sa saad luid umber nimetada kas luu valjal Bone 3D-vaate teisendusomaduste paneelil Transform Properties (N, ainult aktiivset luud) 
voi skeletiluude paneeli Armature Bones vastava luu alampaneeli valjal BO (muutmiskontekstis Editing, F9). 

Blenderis on moned tooriistad, mis tunnevad automaatselt ara oigesti nimetatud (left/right koodidega) summeetrilised luud, ja teised, 
mis voimaldavad luude nimetamist automatiseerida. Vaatame seda detailselt. 




Nimetamisreeglid 




Naide parema/vasaku (left/right) luude nimedest lihtsas skeletis. 



Nimetamisreeglid ei ole vajalikud mitte ainult selleks, et sa oige luu ules leiaksid, vaid annavad ka Blenderile teada, kas antud luul on 
paariline. 

Juhul kui skeletil on summeetrilised pooled (st ta on bilateraalsummeetriline), tasub parema/vasaku nimetamisreeglist kinni pidada. 
See voimaldab kasutada moningaid tooriistu, mis saastavad oluliselt aega (nagu X-telje peegelduse tooriist X-Axis Mirror, mida me 
eespool vaatlesime). 

• Koigepealt tuleb anda luudele tahenduslikud baasnimed. Naiteks jaig, kasivars, sorm, seig, jaiaiaba jne. 

• Kui sul on luu, millest on teisel kuljel koopia (paariline), naiteks kasi, lisa talle eraldajaga ees- voi loppliide: 

° Parema/vasaku poole nime eraldaja voib olla kas teises positsioonis (L_reieiuu) voi eelviimasel positsioonil (reieiuu.R) 
o Kui eraldaja ees voi jarel on vaike- voi suurtahtedega l, r, left voi right, kasitleb Blender seda luud oigesti. Vaata 

voimalike eraldajate nimekirja allpool. Vali neist uks ja jaa taageldamise juures nii pusivalt kui voimalik selle juurde - see 

tasub ara. Naiteks: 



Voimalikud eraldajad' 
Eraldaja naide 
(puudub) kasiLeft — > kasiRight 

_(alajoon) Kasi_L -» Kasi_R 

. (punkt) kasi. I -» kasi.r 
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- (sidekriips) 
(tuhik) 



Jalg-I 

istmik LEFT 



-> Jalg-r 

-» istmik RIGHT 



Pane tahele, et koik ulaltoodud naited tootavad ka siis, kui parema/vasaku tahis on luu nime alguses. Ltihikesttahist l/r 
saab kasutada ainult koos eraldajaga (st kasiL/kasiR ei toota!). 

• Enne kui Blender hakkab skeletti peegeldama, eemaldab ta koigepealt numbrilise loppliite, kui see on olemas (nagu . 001) 

• Sa void luua koopia luust nimega bia.L ja vahetada selle nime, valides W » Flip Left-Right Names (vaheta vasaku-parema 
nimi). Blender paneb koopiale nimeks bia.L.ooi ja nime umber pooramine annab uueks nimeks bia.R. 

Luu nime umber pooramine 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: W4 

Menu: Armature » Flip Left & Right Names (skelett -> vaheta vasaku ja parema nimi) 

Sa saad valitud luude nimedes parema ja vasaku poole koodid (vaata eestpoolt) vahetada kas menuust Armature » Flip Left & Right 
Names ((skelett -> vaheta vasaku ja parema nimi) voi Specials » Flip Left-Right Names (lisavoimalused -> vaheta vasaku ja parema 
nimi) (W4). See voib olla kasulik, kui sa oled loonud poole summeetrilisestskeletist (kus luud on nimetatud parema voi vasaku poole 
koodidega), duplitseerinud ja peegeldanud selle ja tahad nimesid teise poole jaoks korrigeerida. Blender vahetab luunimede tekstis 
koodid vastavalt ulaltoodud nimetamisreeglitele, eemaldades nime lopust voimaluse korral numbrid. 

Automaatne luude nimetamine 

Mode: Muutmisreziim Edit 
Hotkey: W5, W6, W7 

Menu: Armature » AutoName Left-Right (skelett -> automaatne vasaku-parema nimetamine), Armature » AutoName Front-Back 
(skelett -> automaatne esimese-tagumise nimetamine), Armature » AutoName Top-Bottom (skelett -> automaatne ulemise-alumise 
nimetamine) 

Kolm automaatse nimetamise valikut AutoName skeleti menuus Armature ja lisavoimaluste menuus Specials (W) voimaldavad sul 
automaatselt lisada valitud luude nimedele loppliited, vastavalt nende juurte asendile skeleti keskme ja skeleti koordinaatsusteemi 
suhtes: 

• AutoName Left-Right (automaatne vasaku-parema nimetamine) lisab lopu . l koigi luude nimedele, mills juure X-koordinaat on 
positiivne, ja lopu . r koigi luude nimedele, mille juure X-koordinaat on negatiivne. Kui juur asub tapselt X-telje punktis 0.0, 
kasutatakse luu tipu X-koordinaati. Kui luu molemad otspunktid on X-telje punktis 0.0, lisatakse luu nimele punkt, aga mitte liidet 
L ega R (sest Blender ei suuda otsustada, kas see on vasaku voi parema poole luu). 

• AutoName Front-Back (automaatne esimese-tagumise nimetamine) lisab lopu .Bk (taga) koigi luude nimedele, mille juure Y- 
koordinaat on positiivne, ja lopu . Fr (ees) koigi luude nimedele, mille juure Y-koordinaat on negatiivne. Juhul kui Y-koordinaat 
on 0.0, kehtib sama skeem, mis automaatsel vasaku-parema nimetamisel. 

• Automaatne ulemise-alumise nimetamine (AutoName Left-Right) lisab lopu .Top (uleval) koigi luude nimedele, mille juure Z- 
koordinaat on positiivne, ja lopu .Bot (all) koigi luude nimedele, mille juure Z-koordinaat on negatiivne. Juhul kui Z-koordinaat 
on 0.0, kehtib sama skeem, mis automaatsel vasaku-parema nimetamisel. 
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Kui sa arvad, etterve taagelduse tegemine luuhaaval on igav, siis ole onnelik: monedel Blenderi arendajatel oli sama tunne ning nad 
loid skeleti skitseerimise tooriista (Skeleton Sketching), mida varem tunti Etch-a-ton'i nime all ja mis lubab sul korraga "joonistada" 
(skitseerida) terveid luude ahelaid. 




Luude skitseerimise 
paneel Bone Sketching 
oma algses 
(mitteaktiivses) seisus. 



Etch-a-ton on loomulikult kasutatavainult 3D-vaates muutmisreziimis Edit. Seda kasutatakse labi luude skitseerimise paneeli Bone 
Sketching (P voi menuii Armature » Bone Sketching) ning hiire abil (joonte tombamiseks LMB Bja zestide jaoks RMB 3). 
Tooriistapaneeli kaivitamine ei luba veel skitseerimist - sa pead luude ahelate joonistamiseks vajutama nuppu Use Bone 
Sketching (vastasel juhul jaad sa tavaparasesse muutmisreziimi Edit). 

Skitseeritakse kahes osas: 

1 . Joonistades moned "sujuvad" ja/voi poluqonaalsed jooned (mida kutsutakse "tommeteks" (strokes)). Iga tomme vastab uhele 
luude ahelale. 

2. Konverteerides need tombed reaalseteks luude ahelateks (kasutades erinevaid meetodeid). 

Vaatepunkt on oiuline, sest see maarab tulevikus luude pbordenurga: valmiva luu Z-telg joondatakse vastavalt valitud 3D-vaate 
Z-teljele, kus sa tombe joonistad (kui sa just ei kasuta malli alusel konverteerimise meetodit Template). Tombed joonistatakse 
valitud vaatetasapinnale, nii et nad labiksid 3D-kursori, kuid sa saad tekitada mingil maaral "kolmemddtmelisi"tdmbeid, 
kasutades erinevates vaadetes parandamise voi malust Adjust (vaata altpoolt). 

Kui sa lulitad sisse kiire skitseerimise voimaluse Quick Sketch, liidetakse need kaks sammu uheks: parast tombe lopetamist (vaata 
altpoolt ) konverteeritakse see koheselt luuks (kasutades parajasti aktiivset meetodit) ja kustutatakse. See voimalus muudab luude 
skitseerimise kiireks ja tohusaks, kuid sa kaotad keerulisemad tombe muutmise viisid. 

Eskiise Blenderi failidesse ei salvestada ja seega ei saa sa skitseerimist ilma oma tood kaotamata katkestada! Samuti pane 
tahele, et skitseerimine on terves Blenderis uhine, st eksisteerib ainult Ciks tommete komplekt (uks eskiis), mitte uks iga skeleti voi 
isegi faili kohta eraldi. 



Ahelate joonistamine 




Tommete naide. Ulevaltalla: 

*Valitud neljast sirgest segmendist koosnev 

polugonaalne tomme, mis kulgeb vasakult 

paremale. 

*Valimata kahest segmendist koosnev 
vabakaetomme, mis kulgeb vasakult 
paremale. 

*Valitud segatomme, milles on uks sirge 
tomme kahe vaba vahel ja mis kulgeb 
vasakult paremale. 

Pane samuti tahele, et muudetav skelett on 
tuhi (selles pole luid) ning seetottu naed sa 
selle objekti keset (all aares olev roosa 
punkt). 

Niisiis, iga tomme, mille sa teed, on uks luude ahel, mis kulgeb esimesest punktist (punaseimast voi koige oranzimast tombe osast) 
lopuni (koige valgem osa). Tomme koosneb mitmest segmendist, mille vahekohti tahistavad vaikesed mustad tapid - alati 
eksisteerib vahemalt uks luu segment (selle erandiks on malli jargi konverteerimise meetod Template; vaata jarqmist lehekulqe ) ning 
seetottu tahistavad mustad punktid valmivate luude otsi. Segmente on kahte sorti ja neid saab omavahel segada: 



Sirged segmendid 

Sirge segmendi loomiseks vajuta selle algpunktis klahvi {Shortcut|lmb}}. Seejarel liiguta ilma uhtegi nuppu vajutamata 
hiirekursorit: tulevast luud tahistab punane punktiirjoon. Vajuta uuesti klahvi LMB F : , et segmenti lopetada. 
Iga tombe sirge segment loob alati ainult uhe luu, hoolimata sellest, millist konverteerimise algoritmi sa kasutad (valja arvatud 
malli jargi konverteerimise meetod Template). 




Esimene segment on Esimene segment on teise Nende sammude kordamisel 

alustatud (klahvi LMB K klahvi LMB F vajutusega on meil nuud neljast 
vajutus) ja hiir on liigutatud lopetatud ning see alustas segmendist koosnev 
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segmendi lopp-punkti omakord ka teist segmenti polugonaalne tomme. 

Sirgete segmentide joonistamise naide. 



Vabakae segmendid 

Et luua segmente vaba kaega (koverduvaid), vajuta alguspunktis klahvi LMB p ja hoia seda all. Seejarel joonista oma segment 
hiirekursorit liigutades - nagu igas teiseski joonistamisprogrammis! Segmendi lopetamiseks lase klahv LMB B lahti - seejarel 
hakkaksid sa looma uut sirget segmenti, nii et kui soovid hoopis alustada uut vabakae segmenti, pead klahvi LMB f koheselt 
uuesti alia vajutama. 

Tombe vabakae segmendid tekitavad erinevate meetodite jargi erineva arvuluid (soltuvalt valitud konverteerimismeetodist). 
Tulevaste luude parajasti valitud meetodist tingitud lopp-punkte tahistavad segmentide peal olevad vaikesed rohelised punktid, 
mida naidatakse ainult parajasti valitud tombe peal. 

Vabakae segmentidega joonistamine kasutab sama Manhattani kauguse satet Manhattan Dist nagu rasvakriidi tooriist 
(kasutaja eelistuste aken User Preferences, muutmismeetodite paneel Edit Methods, rasvakriidi grupp Grease Pencil), et 
maarata, millal segmendile uus punkt lisada - seega, kui sinu arust on vabakae segmendid liiga detailsed, tosta natuke selle 
satte vaartust, ning kui leiad, et need on liiga rohmakad, vahenda vaartust. 




Esimese vabakae segmendi joonistamise Esimene vabakae segmendi lopetamine 
ajal (klahvi LMB D all hoides hiire (klahv LMB V lahti lastud). 

lohistamine). 



Kui sa niiiid liigutad hiirt ilma klahvi LMB B Kuid kui sa koheselt vajutad klahvi LMB fj 
uuesti all hoidmata, lood sa sirge segmendi uuesti alia ja asud lohistama, alustad sa 

hoopis uut vabakae segmenti. 

Vabakae segmendi joonistamise naidis. 

Terve tombe lopetamiseks vajuta klahvi RMB (3. Tuhista tombe joonistamine, vajutades klahvi Esc. Sa saad tombeid ka alloleva 
vorega nakkuma panna, hoides joonistamise ajal all klahvi Ctrl. Muideks, luude skitseerimise paneeli Bone Sketching allotsas olev 
objekti koorimise nupp Peel Objects on "sama" kui nakkumise paise satete all olev"pardiku" nupp, mis on nahtavsiis, kui valitud 
nakkumise elemendiks on maht (Volume) - rohkem infot vorega nakkumise lehel. 



Tommete valimine 



Tomme saab olla valitud (kujutatakse punasest valgeks mineva joonena) voi valimata (kujutatakse oranzist valgeks mineva joonena) - 
vaata ulalolevat pilti (Tommete naide). Nagu tavaliselt, saad tommet valida vajutades selle! klahvi RMB J , lisada voi eemaldada 
praegusest valikust klahvi kombinatsiooniga o Shift RMB 3 ning koiki tomberid valida/valikuttuhistada klahviga A... 



Kustutamine 



Klahv X voi kustutamisnupu Delete vajutamine (luude skitseerimise paneelis Bone Sketching) kustutab valitud tombed (ole ettevaatlik, 
sest siinkohal ei naidata iihtegi hoiatavatvoi kinnitavat hupikmenuud...). Vaata ka allpool olevat zestide kirjeldust . 



Tommete muutmine 



Sa saad oma tombeid parandada voi "uuesti joonistada", lulitades sisse luude skitseerimise paneelis Bone Sketching oleva 
ulejoonistamise voimaluse Overdraw Sketching. See muudab tommete joonistamise kaitumist (st klahvi LMB f vajutused ja/voi 
allhoidmised): kui sa joonistad, ei tekita sa uut tommet, vaid muudad hoopis hiirele lahimat tommet. Vana tombe osa, mis kuulub 
asendamisele, kuvatakse hallina. See voimalus ei arvesta tommete valikuga, st sel moel saab muuta koiki tombeid ja mitte ainult 
valituid. Samuti pane tahele, et selle voimaluse sisselulitamisel ei muuda sa iihtegi varem olemasolevatjoont, kui su hiiron neist liiga 
kaugel, vaid tekitad hoopis uue joone, justkui valik Overdraw Sketching oleks valja lulitatud. 





Tombe parandamine: "valimata" (oranzi) tombe 
hall osa asendatakse parajasti joonistatud 
"asendustombega". 

Tombe parandamise naide. 



Parandatud tomme. 



Lopetuseks pea meeles, et skitseerimise puhul ei eksisteeri ennistamise/uuesti tegemise voimalust. 
Zestid 



Paris paljud tommete voimalused on kasutatavad ainult zestide (gestures) vahendusel. Zestide alustamiseks vajutatakse alia klahvid 
o Shift-*- LMB B (kui sa parajasti juba ei joonista monda tommet) ning neid kujutatakse sinisest valgeks minevate joontena. Zest voib 
mojutada korraga mitut tommet. 

Parast zesti "tegemise" alustamist ei ole otsest meetodit, kuidas seda tuhistada. Seega on parim lahendus, kui oled oma meelt 
muutnud (voi teinud "vale liigutuse"), zesti lihtsalt jatkata, kuni tulemuseks on jube soperdis, mis uletab mitmel korral iseenda joont- 
ehk siis luhidalt miski, mida zestide susteem mitte kunagi ara ei tunneks! 
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Porgu! Ma ei tahtnud seda Soperdame pisut... Vedas! See laks napilt, kuid 

tommet siit kohalt loigata! see tomme on ikka veel Lines 



tukis... 

Zesti tuhistamise naide. 



Loikamine 

Segmendi loikamiseks (st lisa sellesse uus must punkt, tehes uhest segmendist kaks), "joonista" valitud joonest soovitava loike 
kohal ule sirge joon. 




Zest. Tulemus. 
Loikezesti naidis. 



Kustuta 

Tombe kustutamiseks joonista tommet kaks korda uletav'V". 



1 


■A 








Zest. 






Tulemus. 



Kustutamiszesti naidis. 



Poora tagurpidi 

Tombe tagurpidi pooramiseks (st ettulevased ahela luud oleks vastupidises jarjekorras) joonista tommet kaks korda uletav"C". 




Zest. Tulemus. 
Tagurpidi pooramise zesti naidis. 



Luudeks konverteerimine 

Kui sul on uks voi rohkem valitud tommet, saad need luudeks konverteerida, kasutades kas luude skitseerimise paneelis Bone 
Sketching olevat konverteerimise nuppu Convert voi vastavat zesti (loe ulalt ). Iga valitud tomme tekitab uhe luude ahela, mille suund on 
koige punasemast koige valgemaks. Pane tahele, et tombe konverteerimine ei kustuta seda. 




Luude skitseerimise 
paneelis Bone Sketching 
olevtukeldamise meetodi 
rippnimekiri Subdivision 
Method. 



On neli erinevat konverteerimise meetodit - kolm "lihtsat" ning uks keerulisem ja voimsam (Template), mis kasutab samas skeletis voi 
mones teises olevaid luid uuesti mallidena, konverteeritavate tommete jaoks ning mida kirjeldatakse jargmisel lehekuljel . Igal juhul 
pea meeles, et sirged segmendid konverteeritakse alati ainult uheks luuks (valja arvatud malli jargi konverteerimise meetodi 
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Template puhul) ning et valitud vabakae segmentidel naidatakse tulevaste luude loppe roheliste punktidena. 

Samuti pea meeles, ettekkivate luude poore maaratakse tombe joonistamise ajal (valja arvatud malli jargi konverteerimise meetodi 
Template puhul) - nende Z-telg joondub joonistamise ajal aktiivse 3D-vaate Z-teljega. 

Fikseeritud (Fixed) 

Selle meetodi puhul jagatakse valitud tommete iga vaba kae segment uhtlaselt n osaks (mille arv maaratakse numbrivaljaga 
Num), st tulemuseks on n arv luid. 




Fikseeritud konverteerimise (Fixed) satted ja nende Fikseeritud konverteerimise 
eelvaade valitud tommetel. tulemus. 
Tombe fikseeritud meetodil luuks konverteerimise tulemus. 



Kohalduv (Adaptative) 

Selle meetodi puhul loob iga valitud tombe vabakae segment nii palju luid kui vajalik, et jargida voimalikult tapselt oma kuju - 
selle "voimalikult tapse" jargimise parameetri maarab lave vali Thres (korgemate vaartuste tulemuseks on suurem arv luid, 
mistottu jalgitakse segmendi kuju tapsemalt). 
Seega, mida koveraterohkem on segment, seda enam luid luuakse. 




Kohalduva konverteerimise (Adaptive) satted ja nende Kohalduva konverteerimise 
eelvaade valitud tommetel. tulemus. 

Tombe kohandatud meetodil luuks konverteerimise tulemus. 



Pikkus (Length) 

Selle meetodiga loob iga valitud tombe vabakae segment niipalju luid kui vaja, nii et uksik neistei oleks pikem kui pikkuse valja 
Len vaartus (Blender uhikutes). 




Pikkuse jargi konverteerimise (Adaptive) satted ja nende Pikkuse jargi 

eelvaade valitud tommetel. konverteerimise tulemus. 

Tombe pikkusel pohineval meetodil luuks konverteerimise tulemus. 



Mall (Template) 

See on keeruline teema, mida kirjeldatakse eraldi lehekuljel . 



Sihtpunkti uuesti markimine (Retarget) 
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Eelmistel lehekulqedel me nagime, kuidas luua skeletti, teha luude ahelaid jne. Kena skelett ei ole aga meie eesmark omaette - kui 
sa justei soovi luua "Surmatantsu" animatsiooni, tahad sa ilmseltoma skeletile lihased ja naha lisada! Skeleti "sidumist voi linkimist" 
objektidega, mida ta hakkab teisendama voi deformeerima, nimetatakse "nahaga katmiseks" (Skinning). 




Skeletiga seotud piparkoogimehike 
Blenderis on kaks pohilist nahaga katmise viisi: 

• Sa void seada luudele ulem-/piiranqobjektid - kui sa seejarel teisendad luid poseerimisreziimis Pose, teisendatakse ka nende 
"alluvaid", tapselt nii, nagu voib eeldada hierarhilises suhtes objektidelt. Selle meetodiga aga "alluvad"ei deformeeru mitte 
kunagi. 

• Sa void kasutada tervel vorel skeletitootlejat (Armature Modifier) ja seejarel seostada uksikud vore osad uksikute luudega 
selles skeletis. See on palju keerukam, aga ka voimsam meetod ja ainus voimalus objekti geomeetria moonutamiseks, st 
tema tippude/juhtpunktide suhteliste asukohtade muutmiseks. 
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Kui sa oled oma skeleti koigi vajalike objektide abil nahaqa katnud (skin), saad sa hakata seda poseerima. Sisuliselttahendab see 
seda, et luid teisendades moondad voi teisendada sa ka nahaobjekte. Seda ei tee sa aga muutmisreziimis Edit - tuleta meelde, et 
selles reziimis muudad sa oma skeleti vaike-, alus- ehk "puhkepoosi". Samuti ei saa sa kasutada objektireziimi Object, sest seal 
saad sa teisendada objekte ainulttervikuna. 

Seeparast on Blenderis skeleti poseerimiseks olemas kolmas tooreziim - poseerimisreziim Pose. See on sisuliselt "objektireziim 
uksikute luude jaoks". Puhkepoosis (nagu on maaratud muutmisreziimis) on iga luu asendil/poordel ja skaalal neutraalsed vaartused 
(st asendi ja poorde jaoks 0.0 ja skaala jaoks 1.0). Seega, kui sa muudad luud poseerimisreziimis, annad sa tema teisendustele 
mingi suhtelise erinevuse vorreldes puhkeasendiga - tott-oelda sarnaneb see tehniliselt vorede suhteli stele votmevormidele . 

Poseerimise osa ulevaade 

Selles peatukis me kasitleme: 

• Poseerimisreziimile spetsiifilisi visualiseerimisvoimalusi . 

• Kuidas selles reziimis luid valida ja muuta . 

• Kuidas kasutada pooside teeki (Pose Library). 

• Kuidas maarata piirajate (Constraints) abil luude voimalikke vabadusastmeid. 

• Kuidas kasutada pbordkinemaatikat . 

Kuigi seda voib kasutada ka staatiliste stseenide jaoks, on poseerimine tihedalt seotud animatsioonitehnikateqa . Selles osas 
puuame me pohiliselt kasitleda animatsioonist soltumatut poseerimist, ehkki see alati ei onnestu. Seega, kui sa ei tea veel midagi 
Blenderi animatsioonidest, on voib-olla hea idee lugeda enne vastavat peatukki (vaata linki ulalpool) ja siis tulla tagasi selle osa 
juurde. 

Vaata ka 

Nagu ikka, vaata ka oppetukke . kust leiab praktilisemaid tegevusjuhiseid, ja eriti seda BSoD iuhendit . 
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Poordkinemaatika {Inverse Kinematics) 

Poordkinemaatika (Inverse Kinematics, IK) on animatsioonide loomist lihtsustav meetod, mis voimaldab teha palju taiuslikumaid 
animatsioone vahema vaevaga. 

Automaatne IK (Automatic IK) 

Automaatne IK on tooriist lihtsate demopooside tegemiseks. See asub 3D-vaate tooriistariiulil. Seda tasub kasutada ainult kiirete ja 
ebatapsete naidiste jaoks, sestsee ei voimalda kasutada piiranguid. Selle efekton sama, kui sa maaraksid iga luuahela viimasele 
luule IK piiraja, mille ahela pikkus on 0 (lopmatus). 

IK piirajad {IK Constraints) 



IKsplain {Spline IK) 

IK splain on piiraja, mis paigutab ahela luud piki koverat. Liites uhelt poolt koverate poolt pakutava paindlikkuse ja lihtsuse, millega 
saab nende abil luua kenasid kujundeid, ning teiselt poolt luude poolt pakutava tapse juhtimise ja kontrolli, on IK splain asendamatu 
tooriist taageldaja tooriistakastis. Ta sobib eriti hasti painduvate kehaosade, nagu sabade, kombitsate ja selgroogude ning elutute 
objektide, naiteks koite taageldamiseks. 

IK splaini seadistuste taielik kirjeldus on peatukis IK splain . 
Kasutamise pohipunktid 

IK splain ei ole pedantselt vottes 'pbbrdkinemaatiline' meetod (st IK piiraja), vaid hoopis 'otsekinemaatiline' meetod (st tavaline luu 
poseerimine). Siiski on tal mitmed IK piirajate omadused, naiteks tootab ta korraga mitmel luul, teda ei saa kasutada objektidel ja ta 
arvutatakse valja alles parast koigi teiste piirajate arvutamist. Tuleb tahele panna, et kui luud mojutavad korraga nii tavaline IK ahel kui 
ka IK splaini ahel, siis jaab peale tavaline IK ahel. Selliseid olukordi tuleks aga pigem valtida, sest nende tulemusi voib olla keerukas 
juhtida. 

IK splaini loomiseks peab sul olema omavahel seotud luude ahel ja kover, mis hakkab nende luude asendit piirama. 

1 . Olles valinud ahela viimase luu, lisa sellele omaduste akna luupiirajate kontekstis (Bone Constraints) piiraja Spline IK (\K 
splain). 

2. Maara ahela pikkuse valiku Chain Length vaartuseks luude arv ahelas, mida kover hakkab mojutama (kaasa arvatud valitud 
luu). 

3. Lopuks maara sihtmargi valjal Target kover, mis hakkab luude ahelatjuhtima. 
Palju onne! Luude ahel jargib nuud koverat. 

Parameetrid ja seaded 

Poore (Roll) 

IK splaini 'poorlemise' voi 'keerdumise' juhtimiseks saab kasutada tavalist luude pboramist umber nende Y-telgede. Naiteks kui tahad 
pborata ahela koiki luid mingist punktistedasi, pbora lihtsaltseda luud umber Y-telje. Pbbrde kopeerimise piiraja maaramine peaks 
samuti tbotama. 

Nihe (Offset) 

Kui ahela nihke valik Chain Offset on sisse lulitatud, siis saab kovera kuju jargivat ahelat vabalt suvalisse ruumipunkti umber 
paigutada. Vaikimisi on see valik sisse lulitatud ja luude ahel jargib koverat ilma teisendust arvestamata. 

Jamedus (Thickness) 

XZ-skaleerimisreziimi valikuga XL Scale Mode saab juhtida ahela luude jamedust. Selle abil maaratakse meetod, kuidas arvutada 
ahela iga luu X- ja Z-telgedel toimuvat skaleerimist. 

Voimalikud reziimid on: 

• Puudub (None) - selle valikuga on X- ja Z-mootkava vaartuseks 1 .0 

• Sailita maht (Volume Preserve) - X- ja Z-m66tkavade vaartused on Y-m66tkava (luu pikkuse) poordvaartused, nii et luu 
Yuumala' pusib konstantsena 

• Luu esialgne (Bone Original) - kasutab neid X- ja Z-skaalasid, mis oleksid luul tavalise arvutamise meetodi puhul 

Lisaks neile reziimidele on olemas veel kovera raadiuse kasutamise valik Use Curve Radius. Kui see valik on sisse lulitatud, 
kasutatakse luu X- ja Z-m66tkava leidmiseks kovera nende punktide, kuhu luu otspunktid langevad, keskmist koverusraadiust. See 
voimaldab ulaltoodud meetoditel leitud skaalasid parema valjanagemise saamiseks tapsustada. 

Nouanded hea tulemuse saamiseks 

• Paremate deformatsioonide saamiseks on soovitav, et luud oleksid enam-vahem Cihepikkused ja mitte liiga pikad, et nad 
sobituksid kenasti koverale. Samuti peaks luud ideaalis olema loodud niimoodi, et nad jargiksid kovera kuju tema 
'puhkeasendis', etminimeerida moonutusi kohtades, kus kover teeb jarske pobrdeid - need tulevad eriti hasti valja siis, kui 
venitamine on valja lulitatud. 

• Kovera kuju juhtmiseks on soovitav kasutada haake (eriti Blender 2.5 uusi luuhaake (Bone Hooks)), mis mojuvad kovera 
juhtpunktidele, uks haak punkti kohta. Uldiselt piisab kovera jaoks vahestest juhtpunktidest (st 1 punkt iga 3-5 luu kohta annab 
piisavalt paindlikkust). 
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• Kovera tutibil ei ole tahtsust - juhul kui temast on voimalik teha rada, mida saab kasutada rajapiirajaga (FollowPath 
Constraint), tootab ta ka IK splainiga. See soltub olulisel maaral sellest, kui tapselt on tema kuju vaja haakidega juhtida. 

• Skelettide loomisel on hetkel vajalik, et kovera kuju maaravad luud asuksid teises skeletis kui vore kuju muutvad luud (st need 
deformeerivad luud, millele IK splain on rakendatud). See on nii selleks, et valtida naivaid "soltuvustsukleid", sest Blenderi 
soltuvusgraafik suudab juhtluude, koverate ja IK splainiga luude omavahelisi soltuvusi analuusida ainult objektikaupa. 
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IK splain on piiraja, mis paigutab ahela luud piki koverat. Liites uhelt poolt koverate poolt pakutava paindlikkuse ja lihtsuse, millega 
saab nende abil luua kenasid kujundeid, ning teiselt poolt luude poolt pakutava tapse juhtimise ja kontrolli, on IK splain asendamatu 
tooriisttaageldaja tooriistakastis. Ta sobib eriti hasti painduvate kehaosade, nagu sabade, kombitsate ja selgroogude ning elutute 
objektide, naiteks koite taageldamiseks. 

IK splaini seadistuste taielik kirjeldus on peatukis IK splain . 
Kasutamise pohipunktid 

IK splain ei ole pedantselt vottes 'poordkinemaatiline' meetod (st IK piiraja), vaid hoopis 'otsekinemaatiline' meetod (st tavaline luu 
poseerimine). Siiski on tal mitmed IK piirajate omadused, naiteks tootab ta korraga mitmel luul, teda ei saa kasutada objektidel ja ta 
arvutatakse valja alles parast koigi teiste piirajate arvutamist. Tuleb tahele panna, et kui luud mojutavad korraga nii tavaline IK ahel kui 
ka IK splaini ahel, siis jaab peale tavaline IK ahel. Selliseid olukordi tuleks aga pigem valtida, sest nende tulemusi voib olla keerukas 
juhtida. 

IK splaini loomiseks peab sul olema omavahel seotud luude ahel ja kover, mis hakkab nende luude asendit piirama. 

1 . Olles valinud ahela viimase luu, lisa sellele omaduste akna luupiirajate kontekstis (Bone Constraints) piiraja Spline IK (IK 
splain). 

2. Maara ahela pikkuse valiku Chain Length vaartuseks luude arv ahelas, mida kover hakkab mojutama (kaasa arvatud valitud 
luu). 

3. Lopuks maara sihtmargi valjal Target kover, mis hakkab luude ahelatjuhtima. 
Paljuonne! Luude ahel jargib nuud koverat. 

Parameetrid ja seaded 

Poore (Roll) 

IK splaini 'poorlemise' voi 'keerdumise' juhtimiseks saab kasutada tavalist luude pooramist umber nende Y-telgede. Naiteks kui tahad 
poorata ahela koiki luid mingist punktistedasi, poora lihtsaltseda luud umber Y-telje. Poorde kopeerimise piiraja maaramine peaks 
samuti tootama. 

Nihe (Offset) 

Kui ahela nihke valik Chain Offset on sisse lulitatud, siis saab kovera kuju jargivat ahelat vabalt suvalisse ruumipunkti umber 
paigutada. Vaikimisi on see valik sisse lulitatud ja luude ahel jargib koverat ilma teisendust arvestamata. 

Jamedus (Thickness) 

XZ-m66tkava teisendamise reziimi valikuga XZ Scale Mode saab juhtida ahela luude jamedust. Selle abil maaratakse meetod, 
kuidas arvutada ahela iga luu X- ja Z-telgedel toimuvat mootkava teisendamist. 

Voimalikud reziimid on: 

• Puudub (None) - selle valikuga on X- ja Z-m66tkava vaartuseks 1 .0 

• Sailita maht (Volume Preserve) - X- ja Z-m66tkavade vaartused on Y-m66tkava (luu pikkuse) poordvaartused, nii et luu 
Yuumala' pusib konstantsena 

• Luu esialgne (Bone Original) - kasutab neid X- ja Z-skaalasid, mis oleksid luul tavalise arvutamise meetodi puhul 

Lisaks neile reziimidele on olemas veel kovera raadiuse kasutamise valik Use Curve Radius. Kui see valik on sisse lulitatud, 
kasutatakse luu X- ja Z-mootkava leidmiseks kovera nende punktide, kuhu luu otspunktid langevad, keskmist koverusraadiust. See 
voimaldab ulaltoodud meetoditel leitud skaalasid parema valjanagemise saamiseks tapsustada. 

Nouanded hea tulemuse saamiseks 

• Paremate deformatsioonide saamiseks on soovitav, et luud oleksid enam-vahem uhepikkused ja mitte liiga pikad, et nad 
sobituksid kenasti koverale. Samuti peaks luud ideaalis olema loodud niimoodi, et nad jargiksid kovera kuju tema 
'puhkeasendis', etminimeerida moonutusi kohtades, kus kover teeb jarske poordeid - need tulevad eriti hasti valja siis, kui 
venitamine on valja lulitatud. 

• Kovera kuju juhtmiseks on soovitav kasutada haake (eriti Blender 2.5 uusi luuhaake (Bone Hooks)), mis mojuvad kovera 
juhtpunktidele, uks haak punkti kohta. Uldiselt piisab kovera jaoks vahestest juhtpunktidest (st 1 punkt iga 3-5 luu kohta annab 
piisavalt paindlikkust). 

• Kovera tuubil ei ole tahtsust- juhul kui temast on voimalik teha rada, mida saab kasutada rajapiirajaga (FollowPath 
Constraint), tootab ta ka IK splainiga. See soltub olulisel maaral sellest, kui tapselt on tema kuju vaja haakidega juhtida. 

• Skelettide loomisel on hetkel vajalik, et kovera kuju maaravad luud asuksid teises skeletis kui vore kuju muutvad luud (st need 
deformeerivad luud, millele IK splain on rakendatud). See on nii selleks, et valtida naivaid "soltuvustsukleid", sest Blenderi 
soltuvusgraafik suudab juhtluude, koverate ja IK splainiga luude omavahelisi soltuvusi analuusida ainult objektikaupa. 
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Kirjeldus 

Piirajad on objekti lisad, mis juhivad erinevatel viisidel objekti teisendusi (asukoht, poore, mootkava). Sisuliselt on piirajad objekti 
tasemel analoogid tootlejatele . mis mojutavad "objektiandmeid" (naiteks vored, koverad jne). 

Koigil piirajatel on iihine pohikasutajaliides. millel on samuti palju sarnasusi tootlejate kasutajaliidesega. 
Piirajate kasutamine 

Kuigi piirajad voivad olla kasulikud ka staatiliste stseenide puhul (naiteks objektide automaatseks paigutamiseks, pooramiseks voi 
mootkava teisendamiseks), kavandati nad algseltanimatsiooni tarbeks, kuna lubavad piirata/juhtida objekti liikumisvabadust kas 
absoluutselt (st globaalses koordinaadistikus) voi teiste objektide suhtes. 

Tasub teada, et sisemiselt tootavad piirajad ainult4><4 teisendusmaatriksitega. Kui sa kasutad konkreetse poorde voi mootkava 
piiramist, voetakse see informatsioon otse maatriksist, mitte luu ega objekti satetest. Poorete kombineerimine ebauhtlase voi 
negatiivse mootkava teisendamisega voib anda mitteootusparaseid tulemusi. 

Luude piiramine 

Lopuks ometi on Blenderis suureparane taageldusviis - poseerimisreziim Pose, kus iga skeleti luu kaitub nagu tavaline objekt ja tema 
asendile saab rakendada piiranguid. Enamik piirajaid tootab hasti nii objektide kui ka luude puhul. Siiski on erandeid, mis tuuakse 
valja asjakohastes peatukkides. 

Loe lisaks: 

• piirajate kasutamisest objektide animeerimisel animatsiooni peatiikist 

• piirajate kasutamisest taaqeldamisel skelettide peatukist 



Olemasolevad piirajad 



B naraferm 

f<P Copy Location 


1 

Tracking 
(P Clamp To 


<P Action 


1 <P Copy Rotation 


(P Damped Track 


<P Child Of 


Vd> Copy Scale 


(P Inverse Kinematics 


<P Floor 


F (P Copy Transforms 


(P Locked Track 


(P Follow Path 


1 <P Limit Distance 


<P Spline IK 


<P Pivot 


<P Limit Location 


<P SWetchTo 


<P Rigid Body Joint 


}L(P Limit Rotation 


<P Track To 


<P Script 


I <P Limit Scale 




<P Shnnkwrap 


(P Maintain Volume 






1 (P Transformation 







Constraint (piirajate) menuu 



Piirajaid on mituterinevattuupi. Neid voib jagada kolme perekonda: 

• Teisendamise piirajad (Tranform) 

• Jargimise piirajad (Tracking) 

• Suhte piirajad (Relationship) 

Osad piirajad tootavad ainult omanikuga", teised vajavad lisaks teist objekti (sihtmarki,), mis monel juhul peab olema spetsiifilist 
tuupi (naiteks kover). Sellisel puhul kuvatakse sihtmargile suunatud piirajad 3D-vaates tumesinise punktiirjoonega valdaja ning 
sihtmargi vahel. 

Teisendamise piirajad 

Need piirajad kontrollivad ja piiravad oma valdaja koordinaatteisenduse omadusi kas absoluutse vaartusena voi oma sihtmargi 
omaduste suhtes. 

Kopeerib sihtmargi asukoha (valikulise nihkega) valdajale nii, et molemad liiguvad koos. 



Kopeerib sihtmargi poorde (valikulise nihkega) valdajale, nii et molemad poorduvad koos. 

Kopeerib sihtmargi mootkava (valikulise nihkega) valdajale, nii et molema mootkava teisendatakse 
koos. 

Piirab valdaja asukoha sihtmargi suhtes nii, et see pusib alati lahemal/kaugemal/tapsel kaugusel 
maaratud vahemaast. 



Piirab valdaja asukoha teatud vahemiku piiridesse. 



Piirab valdaja poorde teatud vahemiku piiridesse. 



Piirab omaniku mootkava teatud vahemiku piiridesse. 

Teisendus kasutab mingit sihtmargi osateisendust (asukoht, poore voi mootkava) valdaja sama voi 
erineva osateisenduse juhtimiseks. 

Juhib luu voi objekti mahtu. 



Asukoha kopeerija (Copy 
Location) 

Poorde kopeerija (Copy 
Rotation) 

M55tkava kopeerija (Copy 
Scale) 

Vahemaa piiraja (Limit 
Distance) 

Asukoha piiraja (Limit 
Location) 

Poorde piiraja (Limit 
Rotation) 

Mootkava piiraja (Limit 

Scale) 

Teisendus 

(Transformation) 

Mahuhaldaja (Maintain 
Volume) 
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Jargimise piirajad 

Need piirajad piiuavad mitmesugustel viisidel juhtida oma valdaja teisendusi nii, et see "osutaks" sihtmargile voi "jargneks" sellele. 

Klammerduspiiraja (Clamp To) Klammerdab oma valdaja sihtmargiks antud kovera kulge. 
Sumbtrajektoor {Damped Track) 

Poordkinemaatika (Inverse Kinematics) Ainult luude jaoks. Loob luude ahela, mida sihtmark poordkinemaatika abil kontrollib. 
Lukustatud trajektooripiiraja (Locked Track) Valdaja jargib antud sihtmarki, kuid uhe telje asend on lukustatud. 
Splaini poordkinemaatika (Spline IK) 

Venitaja (Stretch To) Venitab valdajat antud sihtmargini. 

Jarqija (Track To) Valdaja jargib antud sihtmarki. 

Suhtepiirajad 

Siia kategooriasse kuuluvad "mitmesugused" piirajad. 

Teqevus (Action) Valdaja kaivitab sihtmargi (draiveri) poolt juhitava tegevuse. 

Ulemobjekt (Child Of) Lubab selektiivselt rakendada alluvussuhte omadusi. 

, , Kasutab sihtmargi asukohta (valikuliselt ka p66ret),defineerimaks "seina" voi "porandat", millest 

Porand (Floor) valdaja ei saa labi minna. 

Raja jarqimine (FollowPath) Valdaja liigub mooda sihtmarkkoverat. 

Poorlemiskese (Pivot) 

J BodvJolnt) >gen6 ^ R ' g ' d L °° b valda j a ning "s'^arg'" (alluva) vahele jaiga liigendi (hinge...). 

Skript (Script) Kasutab pi irajana Pythoni skripti. 

Sobitaja (Shrinkwap) Piirab valdaja asukoha (muude voimaluste hulgas) sihtmargi pinnalaotusega. 
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Piirajate kasutajaliidese kolm osa 



Nagu ka tootlejate puhul, voib uks objekt (voi luu, vaata taageldamise peatukki ) kasutada korraga mitut piirajat. Seetottu on piirajad 
organiseeritud pinusse, mis maarab nende rakendamise jarjekorra (ulevalt alia). 

Koigil piirajatel on uhine pohikasutajaliides, mis on paigutatud kolmeks osaks jaotatud alapaneelile: 

1 . Pais koige uldisemate satetega. 

2. Piirajale spetsiifilised satted. 

3. Animatsiooni ja moju seaded Qa\ga keha liigendi (Rigid Body Joint) piirajatel ei ole moju satteid). 



Piirajate pais 

| . ow^fa^r- ior^)« l 

Piiraja pais 

Alapaneeli pais on koigi piirajate puhul sama. Vasakult paremale on siin: 
Vaike nool 

Selle abil saab piiraja satteid peita/naidata. Naites (piirajate pinu naidis) on alluvuspiiraja (Child Of) sellel viisil peidetud. 
Piiraja tiiup 

See on lihtsalt tekst, mis utleb, millise piirajaga on parajasti tegu. 
Nimelahter 

Siin on voimalik piirajale anda vaikimisi maaratud nime asemel uus ja arusaadavam. 

Sellel seadel on ka teine tahtis ulesanne: kui piiraja ei ole toimiv, muutub nimelahter punaseks (nagu on nana pildil "Piiraja 
pais"). Kuna enamik piirajaid vajab tootamiseks teist, "sihtmarkobjekti", on need piirajad vahetult parast loomist nn "punases 
olekus", kuna Blender ei tea veel, millistobjekti voi luud sihtmargina kasutada. See voib juhtuda ka siis, kui sa maarad piirajale 
vigased satted: naiteks kui jargimispiiraja (Track To) puhul on vektorid To (suund) ja Up (ules) maaratud samale teljele. 
"Punases olekus" olevaid piirajaid ei voeta pinu rakendamisel arvesse. 

"UlesTalla" nupud 

Nende abil saab piirajat pinus ules ja allapoole liigutada. 

Nupp "X" 

Nagu ulalpool naidatud, kustutab see piiraja (eemaldab pinust). 



Piirajate satted 




Piirajate alapaneeli keskmises osas on 
piiraja satted, sihtmark ning piiraja 
koordinaatsiisteem. 



Satete osa on loomulikult igal piiraja tuubil erinev. Kaks asja on enamikel piirajatel siiski samasugused ja neid me kasitleme siin pisut 
lahemalt. 

Sihtmark 

Enamik piirajaid vajavad teist objekti voi luud "sihtmargiks", mis neid juhiks. Sihtmarki saab maarata, valides tema nime lahtris Target 
(sihtmark). Kui moned erandjuhud valja arvata, voib sihtmargiks olla mistahes tuiipi objekt (kaamera, vore, tuhiobjekt...) ja 
sihtmarkpunktiks saab selle objekti keskpunkt. 

Kui objekti (Target) lahtrisse trukkida vore voi sorestiku nimi, tekib lahtri alia teine lahter Vertex Group (tipugrupp). Kui jatta see 
tuhjaks, kasutatakse voret voi sorestikku sihtmargina nagu tavalist objekti. Kui aga sisestada lahtrisse Vertex Group moni selle vore 
voi sorestiku tipugrupi nimi, kasutatakse sihtmargina selle grupi tippude asukohtade keskmist. 

Kui objekti (Target) lahtrisse trukkida skeleti nimi, tekib samamoodi juurde luu (Bone) lahter. Kui sinna sisestada moni selle skeleti luu 
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nimi, kasutab piiraja sihtmargina selle luu juurt. Monede piirajate puhul ilmub siis, kui sihtmargiks on luu, veel pea/saba Head/Tail 
numbrivali, mis lubab maarata, millises punktis piki luud sihtmarkpunktasub-alatesjuurest (0.0) kuni tipuni (1.0) (tuleta meelde, et 
praeguses Blenderi kasutajaliideses nimetatakse luude juuri "peadeks" ning tippe "sabadeks"...). 

Piiraja koordinaatsusteem (Space) 

Paljude piirajate puhul on voimalik rippmenuust Owner Space (valdaja koordinaatsusteem) (paremal) valida, millises 
koordinaatsusteemis piiraja moju arvutatakse ja rakendatakse. Kui see piiraja kasutab ka sihtmarki, saab rippmenuust Target Space 
(sihtmargi kordinaatsusteem) (vasakul) valida, millises koordinaatsusteemis sihtmarki arvutatakse. Molemal puhul on 
valikuvoimalused samad, soltuvalt sellest, kas vastav element (valdaja voi sihtmark) on tavaline objekt voi luu: 

Local Space (kohalikud koordinaadid) 

Luu omadused arvutatakse tema kohalikus koordinaatsusteemis, sttema puhkeasendi jargi (arvestamata tema ulemate 
teisendusi luuahelates ja skeletiobjekti teisendusi). 

Local With Parent (kohalikud koordinaadid ulemobjektiga) (kehtib ainult luude puhul) 

Luu omadused arvutatakse tema kohalikus koordinaatsusteemis koos voimalike ulemate teisendustega (st ahelas temast 
eespool asuvate luude teisendustega). 

Pose Space (poosi koordinaadid) (kehtib ainult luude puhul) 

Luu omadused arvutatakse skelettobjekti kohalikus koordinaatsusteemis (soltumatult skeleti enda teisendustest objektireziimis 
Object. Seega: kui skeletil pole objekti tasemel teisendusi, kaitub poosi koordinaatsusteem (Pose Space) samamoodi nagu 
globaalne koordinaatsusteem (World Space). 

Local (Without Parent) Space (kohalikud koordinaadid ilma ulemobjektita) (kehtib ainult objekti puhul) 

Objekti omadused arvutatakse tema kohalikus koordinaatsusteemis, ilma voimalikustalluvussuhtesttulenevate teisendusteta. 

World Space (globaalsed koordinaadid) (vaikesate) 

Objekti voi luu omadused arvutatakse globaalses koordinaatsusteemis. See sate on koige arusaadavam ja kaitub koige 
loomulikumalt, kuna ta kasutab alati "visuaalseid" teisendusi (st samasuguseid, nagu sa naed 3D-vaates). 

Piiraja koordinaatidest aru saamine ei ole sugugi lihtne (valja arvatud juhul, kui sa oled geomeetriageenius...). Parim lahenemine on 
erinevate kombinatsioonide katsetamine, naiteks kasutades kaht tuhiobjekti (kuna nende teljed on selgelt nana) ja pobrde 
kopeerimise (Copy Rotation) piirajat (kuna poorded on erinevate koordinaatsusteemide visualiseerimiseks koige naitlikumad 
teisendused). 



Peaaegu koigi piirajate all on moju liugur (Influence), mis reguleerib piiraja moju oma valdajale. Nagu arvata voib, tahendab vaartus 
0.0, et piirajal ei ole mingit moju, ja vaartus 1.0 margib taieliku mojuga piirajat. Vahepealseid vaartusi kasutades on voimalik panna 
mitu piirajat koos valdaja sama omadust mojutama. Pane tahele, et kui piirajal on mingi omaduse ule taielik moju, siis pinus korgemal 
olevatel sama omaduse piirajatel ei ole mingit moju. 

Kuid parim moju (Influence) liuguri omadus on see, etteda saab animeerida IPO-koveraga; loe lahemalt animatsiooni peatuki 
piirajate osast . 




Moju 

Moju 



Influence. 1.000 



5J 
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Piirajate pinu naidis 



Nagujuba oeldud, rakendatakse piirajad piirajate paneelis (Constraints) nahtavas pinus tilevaltalla. 

1 . Pildil (Piirajate pinu naidis) kopeeritakse koigepealt valdajaobjektile valgusti asukoht. 

2. Poorde kopeerimise piirajat ignoreeritakse (nimi on punane). 

3. Jargmine piiraja on alluvuse piiraja (Child Of), mille seaded on hetkel peidetud. 

4. Lopuks on naites kasutatud kuubi suurus piiratud mootkava piirajaga (Limit Scale). 

Kokkuvbttes on kuubi suurus koigepealt maaratud alluvuspiiraja (Child Of) sihtmargi poolt talle jargneva mootkava piiraja (Limit 
Scale poolt lubatud vahemikus... Nagu ka tbotlejate puhul, on piirajate jarjekord vaga oluline! 

Piirajaid voib pinus ules ja alia liigutada, kasutades vaikesed ules/alla nooli nende paises, kohe piiraja nime kbrval. Need nupud on 
nahtavad ainult vajaduse korral, naiteks koige ulemisel piirajal on ainult alia suunav nool ning kbige alumisel piirajal ainult ules suunav 
nool. Kui pinus on ainult uks piiraja, peidetakse molemad nupud. 

Piiraja lisamine ja eemaldamine 

Piiraja lisamiseks vbib piirajate paneelis (Constraints) vajutada piiraja lisamise nupule (Add Constraint). Kuvatakse menuu koigi 
piirajatega, mida parasjagu aktiivse objekti (vbi poseerimisreziimis ka luu) peal on vbimalik rakendada. Luu puhul laheb uus piiraja 
luu piirajate menuusse. Uus piiraja lisatakse alati pinu Ibppu. 

3D-vaates on vbimalik ka: 

• Valida tulevane valdaja, seejarel vajutada kiirklahvi Ctrl - ShiftC, valida kuvatud menuust Add Constraint to New Empty Object 
(lisa piiraja uuele tuhiobjektile) ja seejarel soovitud piiraja. Kui valitud piiraja seda nbuab, lisatakse tema sihtmargiks uus 
pobreteta tuhiobjekt, mis asub valdaja keskpunktis ja millel puudub pbbre. 

• Koigepealt tuleb valida tulevane sihtmark, seejarel tulevane valdaja, vajutada kiirklahvi Ctrl -- ShiftC, valida kuvatud menuust Add 
Constraint to Active Object (lisa aktiivsele objektile piiraja) (vbi luu puhul Add Constraint to Active Bone (lisa aktiivsele luule 
piiraja)) ja seejarel soovitud piiraja. Kui valitud piiraja seda nouab, kasutatakse tema sihtmargina teisena valitud objekti vbi luud. 

Pane tahele, et need menuud ei paku alati kbiki vbimalikke piirajaid... 

Piiraja eemaldamiseks tuleb piirajate paneelis (Constraints) vajutada tema paises asuvat nuppu "X". Sa saad valitud objekti(de)lt kbik 
piirajad eemaldada, valides menuust Object » Constraints » Clear Constraints (piirajad -> kustuta piirajad) (vbi Pose » Constraints » 
Clear Constraints (poos -> piirajad -> kustuta piirajad)} vbi kiirklahviga CtrlAltC). 
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Asukoha kopeerimise piiraja (Copy Location) 
Kirjeldus 

Asukoha kopeerimise piiraja (Copy Location) sunnib oma valdajat paiknema sihtmargiga samas kohas. 




Pane tahele, et seotud luu jaoks ei oma see piiraja mingitefekti, kuna tema valdaja ehk siis vastava luujuure asukoha maarab ulema 
tipp. 

Valikud 




Asukoha kopeerija paneel Copy Location 



Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
Bone (luu) 

Kui sihtmargi lahtris Target on sihtmargiks valitud skelett (Armature), kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks 
maarata konkreetne luu. 

Head/Tail (pea/saba) 

Kui sihtmargiks on maaratud luu, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik maarata sihtmargi tapne asukoht luu peal. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Kui sihtmargiks on maaratud vore, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks maarata konkreetne tipugrupp. 

X, Y,Z 

Need nupud maaravad, milliseid telgi (st koordinaate) piiratakse. Vaikesattena mojub piiraja koigile telgedele. 

Invert (poora limber) 

Nupud Invert muudavad neile vastavate koordinaatide vaartused vastupidisteks. 

Offset (nihe) 

Kui see on sisse lulitatud, voimaldab ta omanikku sihtmargi asukoha suhtes nihutada (kasutades tema hetkel kehtivat 
teisendust). 

Space (koordinaatsusteem) 

Selle piiraja puhul on voimalik valida, millises koordinaadistikus tema valdaja ning sihtmargi teisendusomadusi arvutatakse. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 641 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Parameetrid ja seaded Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Poorde kopeerimise piiraja (Copy Rotation) 

Poorde kopeerimise piiraja (Copy Rotation) paneb oma valdaja uhilduma oma poorde sihtmargi pbbrdega. 



Valikud 




Poorde kopeerimise paneel Copy Rotation 



Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
Bone (luu) 

Kui sihtmargi lahtris Target on sihtmargiks valitud skelett (Armature), kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks 
maarata konkreetne luu. 

Head/Tail (pea/saba) 

Kui sihtmargiks on maaratud luu, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik maarata sihtmargi tapne asukoht luu peal. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Kui sihtmargiks on maaratud vore, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks maarata konkreetne tipugrupp. 

X, Y,Z 

Need nupud maaravad, milliseid telgi piiratakse. Vaikesattena mojub piiraja koigile telgedele. 

Invert (poora limber) 

Invert nupud muudavad vastavate telged poorde vaartused vastupidisteks. 

Offset (nihe) 

Kui see on sisse lulitatud, voimaldab ta valdaja pboret sihtmargi suhtes muuta (kasutades tema hetkel kehtivatteisendust). 
Space (koordinaatsusteem) 

Selle piiraja puhul on voimalik valida, millises koordinaadistikus tema valdaja ning sihtmargi teisendusomadusi arvutatakse. 
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Mootkava kopeerimise piiraja {Copy Scale) 
Kirjeldus 

Mootkava kopeerimise piiraja Copy Scale sunnib oma valdajat uhildama oma mootkava sihtmargi omaga. 

U 

Me raagime siin mootkavast, mitte suurusest! Sul voib vabalt olla kaks objekti, uks suurem kui teine, aga neil molemal on 
iihesugune mootkava. See kehtib poseerimisreziimis Pose ka luude puhul: neil koigil on puhkeasendis sama mootkava hoolimata 
sellest, milline on nende nahtav pikkus. 




World Space 



Influence 1.000 



Mootkava kopeerimise paneel Copy Scale 



Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
Bone (luu) 

Kui sihtmargi lahtris Target on sihtmargiks valitud skelett (Armature), kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks 
maarata konkreetne luu. 

Head/Tail (pea/saba) 

Kui sihtmargiks on maaratud luu, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik maarata sihtmargi tapne asukoht luu peal. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Kui sihtmargiks on maaratud vore, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks maarata konkreetne tipugrupp. 

X, Y,Z 

Need nupud maaravad, milliseid telgi piiratakse. Vaikesattena mojub piiraja koigile telgedele. 
Offset (nihe) 

Kui see on sisse lulitatud, voimaldab ta omaniku mootkava sihtmargi suhtes muuta (kasutades tema hetkel kehtivatteisendust). 
Space (koordinaatsusteem) 

Selle piiraja puhul on voimalik valida, millises koordinaadistikus tema valdaja ning sihtmargi teisendusomadusi arvutatakse. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 643 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Parameetrid ja seaded Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Teisenduste kopeerimise piiraja (Copy Transforms) 
Kirjeldus 

Teisenduste kopeerimise piiraja (Copy Transforms) paneb oma valdaja uhildama oma teisenduse sihtmargi omaga. 
Valikud 



Copy Transf | Copy Transforms 



Target: | I , ti Target object 

Space 



World Space . «-» World Space 



Influence: 1.000 



Teisenduste kopeerimise paneel Copy 
Transforms 



Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
Bone (luu) 

Kui sihtmargi lahtris Target on sihtmargiks valitud skelett (Armature), kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks 
maarata konkreetne luu. 

Head/Tail (pea/saba) 

Kui sihtmargiks on maaratud luu, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik maarata sihtmargi tapne asukoht luu peal. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Kui sihtmargiks on maaratud vore, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks maarata konkreetne tipugrupp. 
Space (koordinaatsusteem) 

Selle piiraja puhul on voimalik valida, millises koordinaadistikus tema valdaja ning sihtmargi teisendusomadusi arvutatakse. 
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Kauguse piiraja (Limit Distance) 
Kirjeldus 

Kauguse piiraja (Limit Distance constraint) sunnib oma valdajat pusima sihtmargi suhtes etteantud vahemaast kaugemal, lahemal voi 
tapselt sellel kaugusel. Teisisonu piiratakse valdaja asukoht sihtmargi keskpunkti umber asetsevast kerast valjaspoole, sissepoole 
voi selle pinnale. 

Kui sa maarad (uue) sihtmargi, pannakse kauguse (Distance) vaartuseks automaatselt valdaja ja sihtmargi vahemaa. 

■ 

Pane tahele, et kui sa kasutad seda piirajat seotud luul, ei ole tal mingit moju, sest valdaja juure asukoha maarab tema ulema tipp. 
Valikud 

HI 




1.000 ) 

Kauguse piiraja paneel Limit Distance 
Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
Bone (luu) 

Kui sihtmargi lahtris Target on sihtmargiks valitud skelett (Armature), kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks 
maarata konkreetne luu. 

Head/Tail (pea/saba) 

Kui sihtmargiks on maaratud luu, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik maarata sihtmargi tapne asukoht luu peal. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Kui sihtmargiks on maaratud vore, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks maarata konkreetne tipugrupp. 
Distance (kaugus) 

See numbrilahter maarab piirkauguse ehk teisisonu piirava kera raadiuse. 
Reset Distance (lahtesta kaugus) 

Kui sellele vaikesele nupule vajutada, algvaartustatakse kaugus Distance nii, et ta vastab valdaja ja sihtmargi tegelikule 
vahemaale (st nendevahelisele kaugusele enne piiraja rakendamist). 

Clamp Region (klammerdusala) 

Piiramisreziimi (Limit Mode) rippmenuu voimaldab valida, kuidas piiraja tolgendab vahemaa (Distance) vaartust ja sihtmargi 
keskpunkti: 

Inside (sees) (vaikesate) 

Valdaja piiratakse kera sisse. 
Outside (valjas) 

Valdaja piiratakse kerast valjaspoole. 
Surface (pinnal) 

Valdaja piiratakse kera pinnale. 
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Asukoha piiraja (Limit Location) 
Kirjeldus 

Objekti voi sidumata luud voib stseenis liigutada piki X-, Y- ja Z-telgi. See piiraja maarab igal teljel voimaliku asukoha minimaalse ja 
maksimaalse vaartuse. 

Objekti asukoha piirid arvutatakse tema keskpunktist ja luu puhul tema juurest. 

Tasub markida, et ehkki valdaja visuaalne ja renderdatud asukoht on piiratud, lubab valdaja andmeblokk siiski (vaikimisi) objekti voi 
luu asukoha koordinaatide vaartusi valjaspool satestatud maksimumi ja miinimumi. Seda voib naha teisenduste paneelis (Transform 
Properties) (N). Kui haarata valdajast hiirega kinni ja uritada liigutada teda valjapoole lubatud piirkonda, jaab ta 3D-vaates ning 
renderdustes piiraja poolt maaratud vahemikku, kuid sisemiselt voivad tema koordinaatide vaartused olla valjaspool seda. Piiraja 
eemaldamisel huppab selle endine omanik oma sisemiselt maaratud asukohta. 

Ja samamoodi: kui selle piiraja valdaja sisemine asukoht on valjaspool lubatud vahemikku, ei nai tema lubatud alasse tagasi 
nihutamine mitte midagi tegevat, enne kui tema sisemised koordinaadid jouavad vahemiku piiridesse (valja arvatud juhul, kui valik For 
Transform (teisenduse jaoks) on sisse lulitatud; vaata tapsemalt altpoolt). 

Telje minimaalse asukoha vordsustamine maksimaalse asukohaga lukustab valdaja liikumise piki seda telge... Kuigi nii saab teha, on 
teisendusomaduste (Transformation Properties) telje lukustamine toenaoliselt lihtsam! 



Valikud 



■^7 Limit Locab 


( Limit Location 


n ^> « 


■ Minimum X 


0 Minimum Y 


■ Minimum Z 




0 Maximum X 


0 Maximum Y 


■ Maximum Z 


0.000 ■) 


( 0.000 •") 


( 0 000 


Cai For ltarefanil 

Convert. 






World Space 







Asukoha piiraja paneel Limit Location 

Minimum X, Minimum Y, Minimum Z (minimaalne X, minimaalne Y, minimaalne Z) 

Need nupud lulitavad sisse valdaja keskpunkti miinimumvaartuse valitud koordinaatsusteemi X-, Y- ja Z-teljel. 
Numbrilahter nende all maarab nende piirangute vaartuse. 

Kui mootkava minimaalne vaartus on suurem maksimaalsest vaartusest, kaitub piiraja nii, nagu oleks minimaalne vordne 
maksimaalsega. 

Maximum X, Maximum Y, Maximum Z (maksimaalne X, maksimaalne Y, maksimaalne Z) 

Need nupud lulitavad sisse valdaja keskpunkti maksimumvaartuse valitud koordinaatsusteemi X-, Y- ja Z-teljel. 
Samad valikud, kui ulalpool mainitud. 

For Transform (teisenduse jaoks) 

Me nagime, et vaikimisi voivad valdaja koordinaadid asuda valjaspool piire (nagu on naha teisenduste paneelis), ehkki valdaja 
liikumine on visuaalselt piiratud. Kui sa aga lulitad selle nupu sisse, ei ole see enam voimalik: valdaja teisendus on sel juhul 
samuti piiratud. 

Pane tahele, et ainuuksi piiraja rakendamine ei muuda otseselt valdaja koordinaate: et koordinaatide vaartused loigataks 
etteantud vahemikku, pead sa valdajast uhel voi teisel viisil kinni haarama. 

Convert (muuda) 

See piiraja voimaldab sul valida, millises koordinaatsusteemis tema valdaja teisendusi arvutatakse. 
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Pbbrde piiraja (Limit Rotation) 
Kirjeldus 

Objekti voi luud saab pbbrata umber tema X-, Y- vbi Z-telje. See piiraja maarab minimaalse ja maksimaalse lubatud poordenurga iga 
telje umber. 

Tasub markida, et kuigi valdaja visuaalne ja renderdatud pbbre on piiratud, lubab valdaja andmeblokk siiski (vaikimisi) objekti voi luu 
poordenurga vaartusi valjaspool satestatud maksimumi ja miinimumi. Seda vbib naha teisendusomaduste paneelis (Transform 
Properties) kiirvalikuklahviga (N). Kui valdajat proovitakse pbbrata rohkem kui piiraja poolt lubatud, sunnitakse ta visuaalselt ning 
renderdustes piiraja poolt lubatud maksimaalse pbbrde vaartuseni, ent sisemiselt vbivad tema pbbrdenurgad olla nendest suuremad. 
Piiraja eemaldamisel huppab selle endine omanik oma sisemiselt maaratud pbbrde vaartuseni. 

Kui valdaja sisemine pbbre on maaratud piiraja lubatust kaugemale, ei ole tema tagasipbbramisest nailiselt mingit kasu, enne kui 
pbbre jbuab tagasi piiraja poolt lubatud alasse (kui pole aktiveeritud teisenduse valik For Transform (teisenduse jaoks), mida 
kirjeldatakse tapsemalt allpool). 

Telje minimaalse pbbrde vbrdsustamine maksimaalse pbbrdega lukustab valdaja pbbrlemise selle telje umber... Kuigi nii saab teha, 
on teisendusomaduste (Transformation Properties) telje lukustamine tbenaoliselt lihtsam! 



Pbbrde piiraja paneel Limit Rotation 

Limit X, LimitY, LimitZ (X, Y, Z piir) 

Need nupud aktiveerivad pbbrde piiraja vastavalt valdaja X-, Y-ja Z-telje suhtes ja valitud koordinaadistikus. 
Minja Max numbrivaljad neist paremal pool maaravad minimaalsed ja maksimaalsed poordenurga vaartused. 

Pane tahele, et: 

• Kui pbbrde minimaalne vaartus on suurem maksimaalsest vaartusest, kaitub piiraja nii, nagu oleks minimaalne vbrdne 
maksimaalsega. 

• Erinevalt asukoha piirajast ei ole pbbrdel vbimalik piirangute ulemist ja alumist vaartust eraldi aktiveerida. 

For Transform (teisenduse jaoks) 

Me nagime, et vaikimisi vbivad valdaja pbbrdenurgad asuda valjaspool piire (nagu on naha teisenduste paneelis), ehkki valdaja 
pbbrlemine on visuaalselt piiratud. Kui sa aga lulitad selle nupu sisse, ei ole see enam vbimalik: valdaja teisendus on sel juhul 
samuti piiratud. 

Pane tahele, et ainuuksi piiraja rakendamine ei muuda otseselt pbbrde vaartust, piirangute kehtima hakkamiseks tuleb valdajat 
mingis suunas pbbrata... 

Convert (muuda) 

See piiraja vbimaldab sul valida, millises koordinaatsusteemis tema valdaja teisendusi arvutatakse. 



Valikud 
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Mootkava pi i raja (Limit Scale) 
Kirjeldus 

Objekti voi luu mootkava saab teisendada X-, Y- ja Z-telje suunas. See piiraja maarab minimaalse ja maksimaalse lubatud mootkava 
iga telje suhtes. 




See piiraja ei luba negatiivseid vaartusi (kuigi neid voiks kasutada naiteks objekti peegeldamiseks) - kui sa lisad objektile voi luule 
mootkava piiraja, siis isegi kui piirang pole uhegi telje suhtes sisse lulitatud ega ka For Transform nupp aktiveeritud, muudetakse koik 
negatiivsed mootkava vaartused automaatselt positiivseteks. Ja piiride vaartusteks saab sisestada ainult rangelt positiivseid arve. 

Tasub markida, et ehkki valdaja visuaalne ja renderdatud mootkava on piiratud, lubab valdaja andmeblokk siiski (vaikimisi) objekti voi 
luu mootkava vaartusi valjaspool satestatud maksimumi ja miinimumi (niikaua, kui need vaartused on positiivsed). Seda voib nana 
teisendusomaduste paneelis (Transform Properties) (N). Kui valdaja mootkava proovitakse teisendada rohkem kui piiraja poolt 
lubatud, sunnitakse ta visuaalselt ning renderdustes piiraja poolt lubatud maksimaalse mootkava piiridesse, ent sisemiselt voivad 
tema mootkava vaartused olla nendest suuremad. Piiraja eemaldamisel huppab selle endine omanik oma sisemiselt maaratud 
mootkava vaartuseni. 

Ja samamoodi: kui valdaja sisemine mootkava on maaratud piiraja poolt lubatust suuremaks/vaiksemaks, ei ole mootkava 
muutmisest nailiselt mingit kasu, enne kui mootkava jouab tagasi piiraja poolt lubatud alasse (kui pole aktiveeritud teisenduse valik 
For Transform, mida kirjeldatakse tapsemalt allpool, voi kui moned valdaja mootkava vaartused pole negatiivsed). 

Telje minimaalse mootkava vordsustamine maksimaalse mootkavaga lukustab valdaja mootkava teisendamise selle telje suhtes. 
Kuigi nii saab teha, on teisendusomaduste (Transformation Properties) telje lukustamine toenaoliselt lihtsam! 

Valikud 



■ Minimum X 


0 Minimum Y 0 Minimum Z 


T* -i.ooo • IPC' o.ooo 'NT - oxioo "J 


■ Maximum X 


fli Maximum Y fl Maximum Z 


0.000 »j 


J' 0.000 'JK* 0.000 *J 


y Fa in tn 

Convert: 




■ woddSpace * 




Q Influence 1.000 ) 



Mootkava piiraja paneel Limit Scale 



Minimum/Maximum X, Y, Z (miinimum/maksimum X, Y, Z) 

Need nupud aktiveerivad mootkava piiraja miinimumi ja maksimumi valitud koordinaatsusteemi X-, Y- ja Z-telgedel. 

Minja Max numbrivaljad neist paremal pool maaravad minimaalsed ja maksimaalsed poordenurga vaartused. 

Kui mootkava minimaalne vaartus on suurem maksimaalsest vaartusest, kaitub piiraja nii, nagu oleks minimaalne vordne 

maksimaalsega. 

For Transform (teisenduse jaoks) 

Me nagime, et vaikimisi voivad valdaja sisemise mootkava vaartused asuda valjaspool piire (nagu on nana teisenduste 
paneelis) tingimusel, et nad on positiivsed, ehkki valdaja mootkava muutmine on visuaalselt piiratud. Kui sa aga lulitad selle 
nupu sisse, ei ole see enam voimalik, valdaja teisendus on sel juhul samuti piiratud. 

Pane tahele, et piiraja kehtestamine ei muuda otseselt mootkava vaartust, piirangute kehtima hakkamiseks tuleb valdaja 
mootkava ka mingis suunas teisendada. 

Convert (muuda) 

See piiraja voimaldab sul valida, millises koordinaatsusteemis tema valdaja teisendusi arvutatakse. 
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Mahu haldamise piiraja (Maintain Volume) 



Kirjeldus 



Mahu haldamise piiraja (Maintain Volume) piirab vore voi luu mahu suurust vorreldes tema algse mahuga. 



Valik 



^7 Maintain Vo Maintain Volume 




c 



Space: 



Free: 




Mahu haldamise paneel Maintain Volume 

Free X/Y/Z (vaba X/Y/Z) 

Telg, mooda mida saab objekti mootkava vabaltteisendada. 
Volume (maht) 

Luu maht puhkeasendis. Vaikesattena on see 1 . o. 
Space (koordinaatsusteem) 

Selle piiraja voimaldab valida, millises koordinaadistikus tema valdaja ning sihtmargi teisendusi arvutatakse. 

Loe lisaks 

• Harkymani kirjeldust mahuhaldaja arendusest. 2010 marts. 
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Tei send use pi i raja {Transformation) 
Kirjeldus 

See piiraja on keerulisem ning paindlikum kui teised "teisenduste" piirajad. Teisenduse piiraja voimaldab sul seostada uhe valdaja 
alamteisenduse tuubi (stasukoha, poorde voi mootkava) sihtmargi sama voi teisttuupi alamteisendusega, maarates vaartuste 
vahemiku (mis voib valdajal ning sihtmargil olla erinev). Sa saad piiranguid ka telgede vahel vahetada ning etteantud vahemike 
vaartused ei ole enam otseselt piirid, vaid pigem "tahised", mis maaravad sisendi (sihtmargi) ja valjundi (valdaja) vaartuste seose. 

Seega void sa sa naiteks kasutada sihtmargi asukohta X-teljel, juhtimaks valdaja pooret umber Z-telje, defineerides, et 1 BU piki 
sihtmargi X-telge vastab 10° poordele umber valdaja Z-telje. Seda kasutatakse sageli hammasrataste (vaata markus allpool) jaoks ja 
asukohast soltuvate poorete maaramiseks. 

Hammasrattad 

Kahjuks ei toota see piiraja hammasratastega, sest sisemiste arvutusprobleemide tottu ei anna ta ilusaid tulemusi. 



Valikud 



Transformation TrarKformatu 



Target: | I j Target Ofr eel 

■ Extrapolate 
Sotnze 



B 



Min 0.000 1 
•Max: 0.000- J 



Max: 0 000 - 



0000 
0.000 ' 



Source to Destination Mapping 




Influence 



1.000 



Teisenduse piiraja paneel Transformation 
Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
Bone (luu) 

Kui sihtmargi lahtris Target on sihtmargiks valitud skelett (Armature), kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks 
maarata konkreetne luu. 

Head/Tail (pea/saba) 

Kui sihtmargiks on maaratud luu, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik maarata sihtmargi tapne asukoht luu peal. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Kui sihtmargiks on maaratud vore, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks maarata konkreetne tipugrupp. 

Extrapolate (ekstrapoleerimine) 

Vaikesattena piiravad min ja max vaartused sisendi ja valjundi voimalike vaartuste ulatust ning koik neist suuremad voi 
vaiksemad vaartused "loigatakse" tapselt piiridele vastavaks. Selle nupu aktiveerimisel pole min ja max vaartused enam 
ranged piirangud, vaid pigem "margised", mis maaravad proportsionaalse (lineaarse) seose sisendi ja valjundi vahel. 
Illustreerime seda kahe graafikuga (Ekstrapoleerimise pohimote). Nagu nana piltidelt, on sisendi (x-teljel) vahemikuks maaratud 
[1.0, 4.0] ja sellele vastavaks valjundi vahemikuks (y-teljel) [1.0, 2.0]. Kollane kover esindab sisendi ja valjundi vahelist seost. 



Ekstrapoleerimise pohimote. 





Extrapolate (Ekstrapoleerimine) valja 
lulitatud: valjundi vaartused on piiratud 
vahemikku [1.0, 2.0]. 



Extrapolate (Ekstrapoleerimine) sisse 
lulitatud: valjundi vaartused jargivad 
proportsionaalselt sisendi vaartusi. 



Pane tahele, et: 



Seostades alamteisendust asukohaga (st nupp Loc Destination on aktiivne), lisatakse piiraja arvutamisel tulemusele selle 
valdaja praegune asukoht (samamoodi nagu nupu Offset (nihe) aktiveerimisel Copy Location (Asukoha kopeerija) puhul ). 
Samas aga, seostades alamteisendust poorde voi mootkavaga, kirjutatakse piiraja arvutamisel tema valdaja olemasolev poore 
voi mootkava ule. 
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• Kasutades sisendina sihtmargi pboret, "paigutab" piiraja selle alati vahemikku [-180°, 180°] , hoolimata tema tegelikust 
vaartustest (naiteks kui sihtmargi poore on 420° umber oma X-telje, kasutab piiraja X-sisendiks vaartust ((420 + 180) modulo 
360) - 180 = 60°...). Selleparastei tbotagi see piiraja hammasratastega! 

• Kasutades sisendina sihtmargi mootkava, kasutab piiraja valjundi arvutamisel selle absoluutvaartust, vaatamata tegelikule 
vaartusele (st muudab negatiivsed vaartused positiivseks). 

• Kui valja min vaartus on suurem kui valja max vaartus, loetakse molemad vordseks max vaartusega. See tahendab, et 
"pooratud" seoste loomine ei ole voimalik... 

Source (sisend) 

Sihtmargi sisendi seaded. 

Kolm lulitit - Loc (asukoht), Rot (poore) ja Scale (mootkava) - on vastastikku uksteist valistavad ja maaravad ara, millist 
allteisendust sisendina kasutatakse. 

X:, Y: ja Z: min ning max numbrivaljad maaravad soltumatult iga telje jaoks minimaalse ja maksimaalse sisendvaartuse 
vahemiku. Kui minimaalne vaartus on suurem maksimaalsest vaartusest, kaitub piiraja nii, nagu minimaalne oleks vordne 
maksimaalsega. 

Destination (valjund) 

Valdaja valjundi seaded. 

• Kolm lulitit - Loc (asukoht), Rot (poore) ja Scale (mootkava) - on vastastikku uksteist valistavad ja maaravad ara, millisele 
allteisendusele valjund rakendub. 

• Kolm telgede seose rippmenuud (Axis Mapping) voimaldavad valida, milline sisendi telg tuleb seostada vastavalt (ulevalt 
alia) valjundi (valdaja) X-, Y- ja Z-telgedega. 

• min ja max numbrivaljad maaravad soltumatult iga telje jaoks minimaalse ja maksimaalse valjundvaartuse vahemiku.. Kui 
minimaalne vaartus on suurem maksimaalsest vaartusest, kaitub piiraja nii, nagu minimaalne oleks vordne 
maksimaalsega. 

Space (koordinaatsusteem) 

Selle piiraja puhul on voimalik valida, millises koordinaadistikus tema valdaja ning sihtmargi teisendusomadusi arvutatakse. 
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Kirjeldus 

Klammerduspiiraja (Clamp To) on eriti kasulik asjade liigutamiseks mooda keerulisi ja pikki trajektoore, mida oleks kasitsi 
votmekaadreid maarates raske saavutada. 

Klammerduspiiraja (Clamp To) toopohimote on vaga sarnane trajektooripiirajale (Follow Path) uhe olulise erinevusega: kui 
trajektooripiiraja kasutab sihtmarkkovera IPO aega, siis klammerduspiiraja loeb oma valdaja tegelikud asukohaparameetrid (need, 
mida naeb paneelil Transform Properties (teisenduse omadused), kiirklahv N) ja otsustab selle, kuhu valdaja paigutada, 
"projekteerides" tema asukoha sihtmarkkoverale. 

Nagu enamikel juhtudel, on siin nii omad head kui ka vead. 

Positiivne kiilg on see, et klammerduspiirajaga tootades on kergem jalgida valdaja tegevust: too kaib 3D-vaates, mis on palju tapsem 
kui IPO-koveratel kaadreid umber tostes ning animatsiooni pidevalt ule korrates. 

Negatiivne kulg on see, et erinevalt trajektooripiirajast pole klammerduspiiraja kasutamisel voimalik jargida valdaja pooret, et 
saavutada kurvides kallutamist. Et seda alati aga vaja pole, on klammerduspiirajat enamasti mugav kasutada, lisades vajalikud 
poorded monel teisel viisll. 

Kokkuvottes voib oelda, et klammerduspiirajaga on koveratjargivat liikumist palju lihtsam animeerida kui trajektooripiirajaga; ja isegi 
kui ei ole lihtsam, on ta arvessevoetavalternatiiv- loomulikult soltuvalt isiklikest eelistustest. 



Valikud 




Klammerduspiiraja paneel Clamp To 



Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
Main Axis (peatelg) 

See nupuruhm maarab, millise globaalse telje (X, Yvoi Z) jargi valdaja sihtmarkkoverale paigutatakse. 

Ukski nendest valikutest pole vale, nii et vali telg, millega on koige lihtsam tootada voi mis hetkeolukorras koige paremini 

tootab. Hea mote on valida see telg, mida pidi mootes sihtmarkkover on koige pikem, nii et objekti globaalsed ja piiratud 

asukohad on uksteisele voimalikult sarnased. Voib ka kasutada valikut Auto (automaatne) ja lasta Blenderil endal parim telg 

valida. 

Cyclic (kordus) 

Vaikesattena jaab valdaja, kui ta onjoudnud sihtmarkkovera loppu, sinna pidama, kui sa teda samas suunas edasi nihutad. Kui 

valik Cyclic (kordus) on aktiivne, hiippab valdaja kovera loppu joudes koheselt tagasi selle algusesse. 

See on moistagi moeldud peamiselt suletud koverate jaoks (ringid jms), kuna ta voimaldab valdajal sama koverat korduvalt 

labida. 
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Sumbtrajektoori piiraja (Damped Track) 
Kirjeldus 

Sumbtrajektoori piiraja (Damped Track) orienteerib objekti uhe lokaalse koordinaattelje alati sihtmargi suunas. 
Valikud 



^ Damped Tra [ Damped Track ] <I> S3 



Target: [ CjlTargetobject 




Sumbtrajektoori paneel Damped Track 



Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
Bone (luu) 

Kui sihtmargi lahtris Target on sihtmargiks valitud skelett (Armature), kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks 
maarata konkreetne luu. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Kui sihtmargiks on maaratud vore, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks maarata konkreetne tipugrupp. 

To (suund) 

Sihtmarki jargivtelg (vaikesattena Y), st valdaja lokaalne koordinaattelg, mis on alati suunatud sihtmargi poole. Negatiivsed 
vaartused panevad jargiva telje osutama sihtmargist eemale. 
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Poordkinemaatika piiraja (Inverse Kinematics) 
Kirjeldus 

Poordkinemaatika piiraja (Inverse Kinematics) teostab "pbbrdkinemaatilist" skeleti poseerimistehnikat. Seetottu saab seda kasutada 
ainult luude puhul. 

Sellest piirajast on pikemalt juttu taageldamise peatiiki poordkinemaatika osas . 
Valikud 



Target: 
Bone: [sf 
Pole Target: (T«J 



3 Armature 



( 


Iterations: 


500 ) 


( 


Chain Length: 


o) 



Weight. 



Q ( Position: 1.000 j 



Cjnfli 



B ( Rotation: 1.000 ) » 
1.000 ) 



Poordkinemaatika paneel Inverse 
Kinematics 

Target (sihtmark) 

Peab olema skelett 
Bone (luu) 

Skeletti kuuluv luu 
Pole Target (poolussihtmark) 

Keskmise pborde suunda maaravobjekt 
Iterations (iteratsioone) 

Maksimaalne iteratsioonide arv IK lahendamiseks 
Chain Length (ahela pikkus) 

IK ahelasse kuuluvate luude arv Kbikide luude kaasamiseks maara selle vaartuseks 0. 

Use Tail (kasuta saba) 

Paiguta luu saba viimase elemendina ahelasse. 
Stretch (venitus) 

Luba IK venitusi 

Weight (kaal) 

Position (asukoht) 

IK puujaoks: sihtmargi asukoha kaal. 
Rotation (poore) 

Ahel jargib sihtmargi poordeid 

Target (sihtmark) 

Sihtmargita IK jaoks lulita see valja 
Rotation (pobre) 

Ahel jargib sihtmargi poordeid 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 654 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Loe lisaks 



Lukustatud trajektoori pi i raja (Locked Track) 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Kirjeldus 

Lukustatud trajektoori piiraja (Locked Track) omadusi on keeruline seletada nii pildis kui ka tekstis. Pohimotteliselt on tequ jargimise 
piirajaga (Track To) , mille uks telg on lukustatud, st seda ei saa poorata (tema suunda muuta). Seetottu saab valdaja oma sihtmarki 
jalitada ainult umber selle telje pooreldes ja - valja arvatud juhul, kui sihtmark asub valdaja keskpunkti labival selle teljega ristuval 
tasandil - ei saa uldjuhul tapselt sihtmargi suunas osutada. 

Votame koige sobivama naite paris maailmast: kompassi. Kompass voib end poorata oma sihtmargi uldises suunas (magnetiline 
pohjapoolus voi lahedal asuv magnet), ent ta ei saa tapselt oma sihtmargi suunas osutada, kuna ta poorleb nagu ratas telje otsas. Kui 
kompass on asetatud lauale ning magnet asub otse tema kohal, pole kompassil kuidagi voimalik tema suunas osutada. Kui me 
liigutame magnetit rohkem kompassi uhe kulje poole, pole otsene osutamine ikkagi voimalik, kuid ta saab naidata uldist suunda, 
jaades ikkagi poorlemisteljega piiratuks. 



Kasutades lukustatud trajektoori piirajat (Locked Track), voib sihtmarki kujutada ette magnetina ning valdajat kompassina. Lukustatud 
telg (Lock) kaitub teljena, mille umber valdaja poorleb, ning suunatelg (To) kaitub kompassinoelana. Milline telg kuidas kaitub, on sinu 
otsustada! 



Kui sa ei saa aru, mida selle piiraja nupud teevad, loe vihjeid, need selgitavad selle toimimist paris hasti. Kui sa ei tea, mis suunas 
sinu objekti teljed on orienteeritud, lulita sisse nupp Axis (telg) menuu Object (objekt) paneelil Draw (joonista). Voi kui sa tootad 
luudega, lulita sisse nupp Axes (teljed) menuu Armature (skelett) paneelil Display (esitus). 



See piiraja on loodud koostooks jargimispiirajaga (Track To). Kui nende kahe piiraja teljed oigesti seadistada, voib jargimispiirajat 
(Track To) kasutada telje suunamiseks peamisele sihtmargile ning lukustatud trajektoori piirajat (Locked Track) valdaja pobramiseks 
umber oma telje sekundaarse sihtmargi suunas. 

Need piirajad tootavad hasti ka 2D-tahvlite tegemisel (billboarding). 

Neid teemasid kasitletakse pikemalt 2.49 BSoD jargimise oppetukis . 

Valikud 




Trajektoori piiraja paneel Locked track 



Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
To (suund) 

Sihtmarki jargivtelg (vaikesattena Y), st valdaja lokaalne koordinaattelg, mis on alati suunatud sihtmargi poole. Negatiivsed 
vaartused panevad jargiva telje osutama sihtmargist eemale. 

Lock (lukustatud telg) 

Valdaja telg, mille suunda sihtmargi jargimisel ei muudeta (vaikimisi Z). 



Kui sa valid jargivaks (To) ja lukustatud (Lock) teljeks sama telje, siis piiraja ei toimi ning on punases olekus. 
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Splaini IK piiraja (Spline IK) 
Kirjeldus 

Splaini IK piiraja Spline IK joondab luude ahela mobda koverat. Spline IK on hindamatutbbriisttaageldajale, sestta voimaldab 
uhendada koverate abil saavutatavad kaunid ja sujuvad kujundid luude poolt pakutava tapse juhtimisega. Ta on eriti sobiv paindlike 
kehaosade, naiteks sabade, tundlate ja selgroogude, ning elutute esemete, naiteks koite taageldamiseks. 

Spline IK seadistamiseks on vaja omavahel uhendatud luude ahelat ning nende piiramiseks kasutatavat koverat. 

1 . Olles selekteerinud ahela viimase luu, lisa splaini IK piiraja (Spline IK) luude piirajate (Bone Constraints) kaardilt omaduste 
redaktoris (Properties Editor). 

2. Maara ahela pikkuseks (Chain Length) luude arvahelas (alates valitud luust, see kaasa arvatud), mida see piiraja peaks 
mojutama. 

3. Lopuks tuleb sihtmargiks (Target) maarata kover, mis hakkab ahelat juhtima. 



Valikud 



| V Spline IK 


Spline IK 




Target: 
Spline Fitting: 






l/j) BezierCurve 


1 
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Chain Length: 1 




0 Even Divisions 






■ Chain Offset 






Chain Scaling: 






Zt 






XZ Scale Mode: 
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Influence: 1.000 
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Splaini IK paneel Spline IK 



Target (sihtmark) 

Sihtmargiks valitud kover 
Spline Fitting (splaini sobitamine) 

Chain Length (ahela pikkus) 

Kui mitu luud on ahelas 
Even Division (uhtlane jaotus) 

Ignoreerib luude suhtelist pikkust nende koverale sobitamisel 
Chain Offset (ahela nihe) 

Nihutab tervet ahelat selle juure suhtes 

Chain Scaling (ahela mootkava teisendamine) 

Y stretch (Yvenitus) 

Venitab luude Y-telge koveraga sobitamiseks 
XZ Scale Mode (XZ mootkava teisendamine) 

None (puudub) 

Vaikesate: X- ja Y-telje mootkava ei teisendata 
Bone Original (luu algne) 

Kasutab luude algset mootkava 
Volume Preservation (mahu sailitamine) 

Teisendab X-ja Z-telgede mootkava Y mootkava poordvaartusega 

Use Curve Radius (kasuta kovera raadiust) 

Lisaks X ja Z mootkava teisendamise reziimile muudetakse vastavat (X ja Z) mootkava kovera algus- ja lopp-punkti 
keskmise raadiuse jargi. 

Loe lisaks 

• Blender.org 2.56 valjalaskelogi splaini IK kohta 
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Venitamispiiraja (Stretch To) 

Venitamispiiraja (Stretch To) sunnib oma valdajat poorama ning mootkava teisendama oma Y-telje sihtmargini. Suuna jargimine 
toimib samal pohimottel kui jarqimise piirajal (Track To) . Lisaks eeldab venitamispiiraja, et jargimis- ja venitusteljeks on Y-telg, ega 
lase seda muuta. 



Tal on lisaks moned mahu varieerimise voimalused, nii et valdajat surutakse kokku, kui sihtmark lahemale liigub, ning venitatakse 
ohemaks, kui sihtmark kaugemale liigub. Pane siiski tahele, et selle labi ei sailitata mitte valdaja tegelikku, vaid mootkava 
teisendamise vaartuste kaudu defineeritud virtuaalset mahtu. Seetottu tootab see piiraja ka mittemahuliste objektidega, naiteks 
tuhiobjektid, 2D-v6red, pinnad ja koverad. 

Luude puhul teisendab mootkava "mahuvariatsioon" neid piki kohalikke telgi (luu kohalik Y-telg on temaga alati samasihiline, 
kulgedes juurest tipuni). 



Valikud 



^7 Stretch To Stretch To 



J Plane 



ertex Group 



Rest Length: 3. 38B ) ( Reset ] 



Volume Variation: 1.000 



Influence: 1.000 



Venitamispiiraja paneel Stretch To 
Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
Bone (luu) 

Kui sihtmargiks (Target) on skelett, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks valida konkreetne luu. 
Head/Tail (pea/saba) 

Kui sihtmargiks on maaratud luu, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik maarata sihtmargi tapne asukoht luu peal. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Kui sihtmargiks on vore, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks maarata konkreetne tipugrupp (Vertex Group). 

Rest Length (puhkeasendi pikkus) 

See numbrivali maarab a ra valdaja ning sihtmargi vahelise kauguse puhkeasendis, st kauguse, mille korral valdajat ei 
deformeerita (ei venitata). 

Reset (algvaartusta) 

See nupp algseadistab puhkeasendi pikkuse (Rest Length) vaartuse vastavusse valdaja ja sihtmargi tegeliku vahemaaga 
(nendevaheline kaugus enne piiraja rakendamist). 

Volume Variation (mahumuutus) 

See numbrivali maarab "mahuvariatsioonide" suuruse proportsioonis venituse suurusega. Pane tahele, et vaartus 0.0 ei ole 
lubatud; mahuvariatsioonide tuhistamiseks kasuta nuppu None (puudub). 

Volume (maht) 

Need nupud maaravad, kas objekti mootkava teisendatakse mooda X- ja/voi Z-telge, et sailitada tema Y-telje suunas 
venitamise puhul virtuaalset mahtu. 

Kui aktiivne on nupp None (puudub), on mahu muutmine valja lulitatud. 
Plane (tasand) 

Need nupud on analooqilised jarqimise piiraja nuppudega Up (ules): nad maaravad, kas objekti Y-telje orienteerimisel sihtmargi 
suunas peaks kas X- voi Z-telg joondatama nii hasti kui voimalik globaalse Z-teljega. 
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Kirjeldus 

Jargimise piiraja (Track To) muudab oma valdajale pooret nii, et selle maaratud telg (To) oleks alati suunatud sihtmargi poole ja teine 
telg (Up) oleks pusivalt ja voimalikult hasti joondatud globaalse Z-teljega (vaikimisi). See piiraja on sarnane kolmedimensioonilise 
"tahveljargimisega" (vaata markust allpool). 

See on jargimiseks koige eelistatum piiraja, kuna tema jargimismehhanismi on koige kergem juhtida. 

See piiraja on mitmel viisil tihedalt seotud poordkinemaatika piirajaqa . Jargimise piiraja on vaga oluline skeleti loomisel, ja sa 
peaksid kindlasti lugema ja aru saama 2.49 BSoD jargimise oppetiikist , mis keskendub nende kahe piiraja kasutamisele. 

^ Tahveljargimine 

Tahveb (billboard) omab reaalaja arvutigraafika programeerimises (naiteks videomangud) spetsiifilisttahendust: see on 
tasapinnaline objekt, mis on alati suunatud kaamera poole (tegemist on toepoolest "jargijaga", mille "sihtmargiks" on kaamera). 
Peamiselt kasutatakse seda puu- voi udutekstuuride abivahendina: kui need ei oleks pidevalt kaamera suunas pooratud, 
naeksime tihtipeale puid kulgsuunas kokkupressituna voi udu nagemas valja nagu Napoleoni kook - mis oleks paris naljakas, 
ent mitte eriti loomutruu. 



Valikud 




Jargimise piiraja paneel 
Track To 

Targets (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
Bone (luu) 

Kui sihtmargiks (Target) on skelett, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks valida konkreetne luu. 
Head/Tail (pea/saba) 

Kui sihtmargiks on maaratud luu, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik maarata sihtmargi tapne asukoht luu peal. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Kui sihtmargiks on vore, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks maarata konkreetne tipugrupp (Vertex Group). 

To (suund) 

Sihtmarki jargivtelg (vaikesattena Y), st valdaja lokaalne koordinaattelg, mis on alati suunatud sihtmargi poole. Negatiivsed 
vaartused panevad jargiva telje osutama sihtmargist eemale. 
Up (ules) 

Kohalik pusttelg (vaikesattena Z) ehk valdaja telg, mis joondatakse globaalse Z-teljega nii hasti kui vahegi voimalik (voi 
sihtmargi Z-teljega, kui nupp Target Z (sihtmargi Z) on aktiveeritud). 
Target Z (sihtmargi Z) 

Vaikesattena on valdaja pusttelg (Up) nii hasti kui voimalik joondatud globaalse Z-teljega. Selle nupu aktiveerimisel joondatakse 
pusttelg (Up) voimalikult tapselt sihtmargi kohaliku Z-teljega. 

Space (koordinaatsusteem) 

Selle piiraja puhul on voimalik valida, millises koordinaadistikus tema valdaja ning sihtmargi teisendusomadusi arvutatakse. 



Kui maarata piiraja jargiv telg (To) ja pusttelg (Up) samaks, siis piiraja ei toimi ning on "punases olekus". 
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Tegevuse pi i raja (Action) 
Kirjeldus 

Tegevuse (Action) piiraja on voimas tbbriist, kuid temast on omajagu keeruline aru saada. Pohijoontes voimaldab tegevuspiiraja 
omistada valdajale mingi tegevuse, kasutades sihtmargi uhte teisendusomadust, maaramaks valdaja asukohta (voi oigemini aega) 
selles tegevuses. 

Jah, ma moistan, et see pole kuigi arusaadav. Ennekoike tuleb aru saada, mida tahendab tegevus (Action) Blenderis. Tegevuse 
piiraja (Action) on vaga sarnane IPO-iuhtijatele selle vahega, et tegevuse piiraja kasutab tervet tegevust (mitut sama tuupi IPO- 
koverat) ning IPO-juhtijatele kontrollivad ainult uhtoma valdaja IPO-koverat. 

Pane tahele, et ehkki piiraja aktsepteerib vore (Mesh) tuupi tegevust, tootavad tegelikult ainult objekti (Object), poosi (Pose) ja piiraja 
(Constraint) tegevustuubid, kuna piirajad saavad mojutada ainult objektide ja luude teisendusomadusi, mitte vorede kuju. 

Naiteks oletame, et defineeritud on objekti (Object) tuupi tegevus (see voib olla maaratud mistahes objektile voi ka mitte millelegi) 
ning seejarel seostatud tegevuse piiraja (Action) abil valdajaga nii, et sihtmargi liigutamisel X telje vahemikus [0 . o, 2 . 0] toimub 
valdaja tegevus kaadrite vahemikus [0, 100] . See tahendab, et kui sihtmargi X vaartus on 0.0, siis valdaja olek on sama mis kaadris 
0; kui sihtmargi X vaartus on 1.0, on valdaja olek vastav kaadrile 50 jne. 

Valikud 



°\7 Action 



Target: [ Q) Armature 

Bone [ <? source 



From Target: To Action: 



ca action 



Object Action 



Target Range. Action Range: 





Start: 0 


7\ 




End: 100 
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Tegevuse piiraja paneel Action 
Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ja ei toota ilma selleta (on punases olekus). 

Action (tegevus) 

Voimaldab valida soovitud tegevuse nime. 

■ 

Kui selles valjas pole tegevust maaratud, siis piiraja ilmselgelt ei toota, ehkki ta ei pruugi olla punases olekus (kasutajaliidese 
varskendusprobleemide tottu...) 

Transform Channel (teisenduskanal) 

See rippmenuu maarab, millist teisendusomadust (asukoht, pbbre voi mootkava piki voi umber maaratud telje) kasutatakse 

"tegevuse juhina". 
Action Length Start/End (tegevuse kestus algus/lopp) 

Seostatava tegevuse algus- ja loppkaader. 

Pea meeles, et: 

• Need vaartused peavad olema rangelt positiivsed. 

• Vaikesattena on molemad vaartused 0, lulitades sellega tegevuse seostamise valja (valdaja omadused loetakse 
seostatud tegevuse kaadrist 0). 

Target Range Min/Max (sihtmargi vahemik min/max) 

Tegevust maarava sihtmargi teisendusomaduse ulemine ja alumine piir. 
Vaikesattena on molemad vaartused 0.0 

■ 

Kahjuks kehtivad siinkohal teatud piirangud: 

• Kasutades tegevuse "juhina" pooret, teisendatakse need vaartused vahemikku [-180.0°, 180.0°]. 

• Kasutades tegevuse "juhina" mootkava, pole voimalik kasutada negatiivseid vaartuseid. 

Space (koordinaatsusteem) 

Selle piiraja puhul on voimalik valida, millises koordinaatsusteemis tema sihtmargi teisendusomadusi arvutatakse. 
Markused 



• Kui seostatud tegevus mojutab monda asukoha omadustest, liidetakse piiraja arvutatud vaartusele valdaja olemasolev asukoht 
(samamoodi nagu nupu Offset (nihe) aktiveerimisel asukoha kopeerija (Copy Location) puhul ). 

• Kui seostatud tegevus mojutab monda mootkava omadustest, korrutatakse piiraja arvutatud vaartus valdaja olemasoleva 
mootkavaga. 

• Kui seostatud tegevus mojutab monda poorde omadustest, kirjutatakse valdaja olemasolev poore piiraja arvutatud vaartusega 
Die. 

• Erinevalt tavalisest on siin voimalik sisestada valjale Start (algus) suurem vaartus, kui on valjal End (I6pp), samuti valjale Min 
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(miinimum) suurema vaartus kui valjale Max (maksimum). See poorab tegevuse umber (st seda "esitatakse" tagurpidi), seda 
loomulikultainultsel juhul, kui molemad vaartuste paarid pole umber pboratud. 

• Kasutades tegevusena piirajat (constraint), maaratakse see, millistele valdaja piirajatele tegevus rakendub, piiraja kanalite 
nimede poolt. Naiteks kui sul on piiraja kanal nimega "trackto_empt1 ", seostatakse tema animeeritud moju (Influence) ja/voi 
Head/Tail (pea/saba) vaartused (ainsad, mida saab animeerida) valdaja piirajaga "trackto_empt1 ". 

• Sarnaselt, kasutades tegevusena poosi (mis on ilmselgelt moistlik ja tootab ainult siis, kui piirajat rakendatakse luudele), 
maarab luu nimi selle, millist tegevuse luukanali nime kasutada. Naiteks kui luu nimi on "arm" (olavars), kasutab ta tegevuse 
luukanalit "arm" ja ainult seda. Kahjuks ei ole voimalik poosi (Pose Action) rakendada tervele skeletile (et mojutada tegevuse 
koiki animeeritud luid korraga)... 

• Pane lisaks tahele, et sa saad kasutada poosi tegevuse andmeblokkide loomiseks ja muutmiseks pooside koqu ... Pea ainult 
meeles, et iga kaadri kohta on uks poos. 
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Kirjeldus 

Alluvuse piiraja (Child Of Constraint) ontavalise objektidevahelise alluvussuhte (mida saab 3D-vaat.es luua kiirklahviga CtrIP) 
piirajaversioon. 

Piirajaga alluvussuhete kehtestamisel ontraditsioonilise meetodi ees mitmeid eeliseid ja volusid: 

• Uhel objektil voib olla mitu ulemobjekti (mille moju on kaalutud vastavalt liuguri Influence (moju) vaartusele). 

• Nagu igal teisel piirajal, saab alluvuspiirajal maarata votmekaadreid (st animeerida) moju (Influence) vaartusele ja seega 
naiteks allutada piiraja valdajaobjekt animatsiooni alguses taielikult uhele ja animatsiooni lopus teisele ulemobjektile. 




Ara aja neid "pohilisi" objektide alluvussuhteid segamini luuahelate alluvussuhetega skeletis. Seda piirajat on voimalik kasutada 
objekti allutamiseks luudele (niinimetatud "objekti nahaqa katmine lvoi isegi luude allutamiseks teistele luudele. Entara puua 
kasutada seda luuahelate defineerimiseks. 



Valikud 



ChildOf 


[ ChildOf ) <Z> S3 


Target: 




( QlTargetohject 


Location: 


Rotation: Scale: 


o 


o o 


o 


o o 


G 


o & 


Set Inverse 


Clear Inverse 




(_ Influence 1.000 



Alluvuse piiraja paneel Child Of 



Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). Kui sihtmargiks on maaratud skelettvoi vore, 
kuvatakse uus lahter, kus on voimalik valida luu voi tipugrupp. 

Location X, Y, Z (asukoht X, Y, Z) 

Need nupud panevad ulemobjekti mojutama alluva asukohta piki maaratud telge. 
Rotation X, Y, Z (poore X, Y, Z) 

Need nupud panevad ulemobjekti mojutama alluva pooret umber vastava telje. 
Scale X, Y, Z (mootkava X, Y, Z) 

Need nupud panevad ulemobjekti mojutama alluva mootkava piki vastavat telge. 

Set Inverse (maara poordteisendus) 

Kui sa allutad piiraja valdajaobjekti sihtmargile, saab sihtmargist vaikimisi tema kohaliku koordinaatsusteemi kese. See 
tahendab, et valdaja asukohat, pooret ja mootkava nihutatakse sihtmargi samade teisendusomaduste vaartuste vorra. 
Teisisonu, kui sa piiraja valdajaobjekti sihtmargile allutad, teisendatakse teda. 

See ei pruugi olla soovitud tulemus! Seega, kui sa tahad jatta valdaja teisenduse samaks, mis tal oli enne sihtmargile allutamist, 
vajuta nuppu Set Inverse (maara poordteisendus). 
Clear Inverse (kustuta poordteisendus) 

See nupp tuhistab eelmise nupu moju ning taastab valdaja/alluva vaikeseisundi sihtmargi suhtes. 



Napunaited 

Kui sa lood selle piirajaga uue hierarhilise suhte, tuleb uldjuhul parast ulemobjekti maaramist vajutada nuppu Set Offset (maara nihe). 
Nagu eelpool oeldud, tuhistab see koik soovimatud ulemobjektist tulenevad teisendused ning valdaja asend/poore/mootkava 
muutuvad samasugusteks, nagu nad olid enne piiraja rakendamist. Pane tahele, et valik Set Inverse (maara poordteisendus) tuleks 
rakendada siis, kui koik ulejaanud piirajad on vastava alluvuspiiraja (Child Of) suhtes valja lulitatud (nende moju (Influence) vaartus on 
0.0) ja enne sihtmargi/ulemobjekti teisendamist (loe ka allolevat naidet). 

Koik lulitid, mis maaravad, millised sihtmargi/ulemobjekti individuaalsed teisendusomadused mojuvad valdajale, tasub jatta sisse 
lulitatuks voi siis lulitada nad valja kolmekaupa: koik sama teisendustuubi omad korraga. 

Kui selle piiraja kasutamisel on koik kanalid aktiivsed, kasutab ta alluva mojutamisel lihtsat maatriksi korrutamist ega jaga seda eraldi 
nihke, poorde ja mootkava alammaatriksiteks. See tagab, et koik teisendused rakendatakse korrektselt ka siis, kui ulemobjekti 
teisendus sisaldab korraga poordeid ja ebauhtlast mootkava muutmist. 

Naide 
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1. lima piirajata 

Pane tahele vaidaja tuhiobjekti asukohta - 1.0 BU piki X ja Y 
telgi. 



2. Lisati alluvuse piiraja (Child Of) 

On nana, et vaidaja tuhiobjekt on nuud 1.0 BU kaugusel 
sihtmargiks olevast nullobjektist Target i piki X ja Y telgi. 



L-l 


ilatge 


[_1 











^''VfargeM 



3. Maaratud on nihe 

Vajutatud on nuppu Set Inverse ning vaidaja on naasnud 
algpositsioonile. 



4. Teisendatud sihtmark/ulemobjekt 

Target_i on nihutatud XY-tasandile, pbbratud umber Z-telje ning 
selle mootkava on teisendatud piki oma kohalikku X-telge. 




5. Nihke tiihistamine 

Vajutatud on nuppu Clear Inverse ja vaidaja onjalle taielikult 
sihtmargi Target_i kontrolli all. 



6. Nihe uuesti maaratud 

Set Offset nuppu on uuesti vajutatud. Nagu nana, on tulemus 
erinevkui punktis "Teisendatud sihtmark/ulemobjekt". Nagu 
eespool oeldud, tuleks nuppu Set Inverse vajutada ainult iiks kord 
ja seda enne sihtmargile/ulemobjektile teisenduste rakendamist. 
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Kirjeldus 



Poranda piiraja (Floor) voimaldab sul kasutada sihtmargi asukohta (ja soovi korral ka pooret) maaramaks tasandit, mille iiks kulg on 
"keeluala", kuhu valdaja ei saa liikuda. See pind voib olla ukskoik kuidas orienteeritud. Teisisonu loob see piiraja poranda (voi seina 
voi lae...)! 



Valikud 



■ 9icky 



Target: 



<3> Floor 



[Floor 



I _»J Target object 



Offset: 0.000 



0 Use Rotation 




c 



Min/Ma 



Space: 




Poranda piiraja paneel Floor 
Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
Bone (luu) 

Kui sihtmargiks (Target) on skelett, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks valida konkreetne luu. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Kui sihtmargiks on vore, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks maarata konkreetne tipugrupp (Vertex Group). 



See nupp muudab valdaja parast "poranda" tasandi puudutamist liikumatuks (ta ei saa mooda pinda libiseda). See on 
suureparane abi kondimis- ning jooksuanimatsioonide tegemiseks! 

Use Rotation (kasuta pooret) 

See nupp paneb piiraja arvestama sihtmargi pooret. Nii saab "poranda" tasandile anda mistahes suuna, mitte ainult globaalse 
XY, XZja YZtasanditega paralleelse. 



See numbrivali voimaldab "poranda" tasandit nihutada sihtmargi keskpunktist maaratud arvu Blenderi uhikute (BU) vorra. Seda 
voib kasutada naiteks kompenseerimaks kaugustjalaluustjala pinna voreni. 

Max/Min (maksimum/miinimum) 

Need nupud (vastastikku uksteist valistavad) naitavad, milline tasand maaratakse "porandaks". Nuppude nimed vastavad 
tasandite normaalidele (naiteks Ztahistab "XY tasandit" jne). 

Vaikesattena on need normaalid joondatud globaalsete telgedega. Kui aga pobrde kasutamine (Use Rotation) on sisse lulitatud 
(vaata eestpoolt), joonduvad nad sihtmargi kohalike koordinaattelgedega. 

Kuna see piiraja ei maara ainult labimatut tasandit, vaid ka tasandi kiilje, mis on valdaja jaoks keeluala, on seda kulge voimalik 
valida, aktiveerides kas positiivse voi negatiivse normaalitelje... Naiteks vaikesattena on see Z, mis paneb valdaja pusima 
positiivsete Z-koordinaatide piires. 

Space (koordinaatsusteem) 

Selle piiraja puhul on voimalik valida, millises koordinaadistikus tema valdaja ning sihtmargi teisendusomadusi arvutatakse. 
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Kirjeldus 

Raja jargimise piiraja (Follow Path) asetab valdaja sihtobjekti koverale ning paneb ta mbbda seda koverat (vbi rada) liikuma. Juhul 
kui kovera jargimise valik Follow Curve on aktiivne, muudab ta ka valdaja pbbret, jargides kovera pbbrdeid. 

Valdaja teisendus arvutatakse alati globaalses (maailma) koordinaadistikus: 

• Tema asukoht (nagu naidatud teisendusomaduste (Transform Properties) paneelil, kiirklahv N), maarab nihke tema normaalse 
asukoha suhtes rajal. Naiteks kui valdaja asukoht on (l.o, 1.0, o.O) , paikneb ta piiraja rakendamisel piki X ja Ytelgi uhe 
Blenderi uhiku (BU) kaugusel tema normaalsest asukohast koveral. Seetottu tuleb valdaja asetamiseks tapselt si htmargiks 
olevale rajale tema asukoht algseadistada kiirklahviga (AltG)! 

• Asukoha nihet mojutab proportsionaalselt ka si htkovera mootkava. Kui valdaja on samasuguse nihkega (l.o, 1.0, o.o),kuid 
sihtmarkkovera mootkava on (2 . o, 1 . o, 1 . 0) nihutatakse valdajat kaks BU-d mooda X telge ning uks BU mbbda Ytelge 

• Kui kovera jalgimine (Curve Follow) on aktiivne, muudetakse ka tema pbbret vastavalt kovera pbbrdele (seega, kui sa tahad, et 
sinu objekti Ytelg uhtiks piiraja rakendamisel kovera suunaga, peab ta ilma piirajata puhkeolekus uhtima globaalse Yteljega). 
Siinkohal vbib samuti olla kasulik valdaja pbbrde algseadistamisest kiirklahviga (AltR)... 

Valdaja liikumist mbbda sihtmargi kbverat/rada saab juhtida kahel erineval viisil: 

• Kbige lihtsam on maarata liikumise kaadrite arv raja animatsiooni (Path Animation) paneelil, kovera (Curve) menuus 
numbrivalja Frames (kaadreid) abil ja alguskaader piiraja valikuga Offset (nihe) (vaikesatted on alguskaader: 1 [= nihe 0)], 
kestus: 100). 

• Teine, palju tapsem ja vbimalusterohkem viis on maarata sihtmargi (Target) trajektoorile kiiruse (Speed) interpolatsioonikbver 
(graafikuredaktoris Graph Editor, kiirklahviga ShiftF6). Stardipositsioon rajal vastab IPO vaartusele 0.0 ning Ibppvaartusele 
1.0. Sellega on vbimalik mbjutada alguskaadrit, liikumise kiirust, Ibpukaadrit ning isegi sundida objekti liikuma edasi ja tagasi 
mbbda rada! Loe IPO-kbverate kohta pikemalt animatsiooni peatukist . 

• Kui sa ei taha, et valdaja piki trajektoori liiguks, void sa anda sihtmarkkbverale konstantse kiiruse (Speed) IPO (selle vaartus 
maarab siis valdaja positsiooni trajektoori I). 

Raja jargimine Follow Path tbbtab hasti koos lukustatud trajektoori piirajaqa (Locked Track) . Hea naide on mbbda rada liikuv 
kaamera. Et juhtida kaamera kuljelt-kuljele pbbrdenurka piki rada liikudes, void sa kasutada lukustatud trajektoori piirajat (Locked 
Track) ning sihtmarkobjekti, mis maarab kaamera pusttelje. 

Raja jargimise (Follow Path) ja klammerduspiiraja (Clamp To) 

Ara neid piirajaid segamini aja. Mblemad piiravad nende valdaja asukohta koveral, ent raja jargimise piiraja (Follow Path) tbbtab 
ainult "animatsioonis", niivbrd kui valdaja asukoha koveral maarab animatsiooni aeg (praegune kaader), samas kui 
klammerduspiiraja (Clamp To ) maarab valdaja positsiooni koveral, kasutades mbnda tema asukohaseadete vaartustest. 



Pane tahele, et sul on vaja ka raja jaoks vbtmekaadri aega (Keyframe Evaluation Time). Vali rada ning mine selle omaduste 
aknasse, maara raja stseeni uldkaadriks raja esimene kaader (naiteks 1 ), maara valjal Evaluation Time (arvutusaeg) raja esimese 
kaadri vaartuse arvutamise aeg (naiteks 1) ja loo hiire paremklbpsuga sellel valjal uus vbtmekaader (Keyframe). Seejarel maara 
stseeni uldkaadriks raja viimane kaader (naiteks 100), maara valjal Evaluation Time (arvutusaeg) raja viimase kaadri arvutamise 
aeg (naiteks 100), klbpsa parema hiirenupuga sellel valjal ning loo uus vbtmekaader (Keyframe). 



Valikud 




Raja jargimise paneel Follow Path 



Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki, mis peab olema kbver, ning ilma selleta piiraja ei tbbta (on punases olekus). 

Curve Radius (kovera raadius) 

Objektide mootkava teisendatakse vastavalt kovera raadiusele 
Fixed Position (fikseeritud asend) 

Objekt pusib lukustatuna teatud kovera punktis, hoolimata (animatsiooni) ajast 
Offset (nihe) 

Kaadrite arv, mille vbrra nihutada piiraja "algust" vbrreldes raja poolt maaratud "animatsiooniga" (vaikesattena algab kaadrist 
number 1). 
Follow Curve (jargi koverat) 

Kui see valik on valja lulitatud, ei sbltu valdaja pbbre kovera omadustest. Vastasel juhul mbjutavad teda jargmised valikud: 
Forward (edasi) 

Objekti telg, mis peab joonduma rajal edasi liikumise suunaga (st kovera puutujaga valdaja asukohas). 
Up (pusttelg) 

Objekti telg, mis peab joonduma (nii palju, kui vbimalik) maailma Z-teljega. 

Kui see valik on aktiveeritud, siis on valdaja kaitumisel tegelikult mbned uhised jooned tema kaitumisega lukustatud 
trajektoori (Locked Track) piiraja rakendamisel: rada kaitub samamoodi kui "telg" ja maailma Z-telg samamoodi kui 
"magnet" . 
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Poorlemiskeskme pi i raja (Pivot) 
Kirjeldus 

Poorlemiskeskme piiraja (Pivot) laseb valdajal poorelda umber sihtmargi. 

See loodi esialgu jalgade skeleti jaoks. 

Valikud 
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Poorlemiskeskme piiraja paneel Pivot 



Target (sihtmark) 

Poorlemise keskpunktina kasutatav objekt. 

Bone (luu) 

Kui sihtmargiks on valitud skelett, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks valida konkreetne luu. 
Head/Tail (pea/saba) 

Kui sihtmargiks on maaratud luu, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik maarata sihtmargi tapne asukoht luu peal. 
Vertex Group (tipugrupp) 

Kui sihtmargiks on vore, kuvatakse uus lahter, kus on voimalik sihtmargiks maarata konkreetne tipugrupp (Vertex Group). 

Pivot Offset (keskpunkti nihe) 

Poorlemiskeskme nihe sihtmargi suhtes 
Pivot When (kasuta keset) 
Always, Z Rot, Y Rot (alati, Z poore, Y poore) 

Naide 

[video link] 

Loe lisaks 

• Blender Artists Forum: Head-Tail pivot Constrain proposal (wth Video and .blend) - foorumivestlus, kus see piiraja koigepealt 
ette pandi. 
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Jaiga keha liigendi piiraja (Rigid Body Joint) 
Kirjeldus 

Jaiga keha liigendi piiraja (Rigid Body Joint) on vaga eriline. Peamiselt kasutatakse seda Blenderi mangumootorifuusikas valdaja ja 
sihtmargi vahelise liigendi simuleerimiseks - kas tavalise hinge, kuulliigendi voi uldise kuue vabadusastmega liigendi. 

Kinnituskoht ning teljed on alati maaratud valdaja suhtes. Sihtmark liigub justkui kepi otsas, mille uks ots kinnitub tema keskpunkti ja 
teine ots poorleb umber liigendi telje/keskpunkti... 

Tavalistes staatilistes voi animatsiooniprojektides pole selle piirajaga eriti midagi teha. Siiski voib selle tulemusi kasutada ka 
valjaspool mangumootorit, salvestades animatsiooni meniiustGame » Record Animation (salvesta animatsioon) (kasutajaeelistuste 
(User Preferences) akna peamenuus; vaata lahemalt iaikade kehade peatukist ). 

Valikud 




Rigid Body J | Rigid Body Joint 



S3 



Q Target object 



Generic 6 DoF 



Qchild_object 



Axis: 
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I Angle X 

Min: 0' 



Angle Y 



Min 0° 



I Angle Z 

Min: 0 



Jaiga keha liigendi paneel Rigid Body Joint 
Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki ning ilma selleta ei toota (on punases olekus). 
Joint Type (liigendi tiiup) 
Ball (kuul) 

Tootab perfektse kuulliigendina, st lubab poordeid koikide telgede umber nagu olaliiges. 
Hinge (hing) 

Tootab uhetasapinnaliselt nagu kuunarnukk - valdaja ja sihtmark voivad poorduda ainult liigendi X-telje umber. 

Limits (piirid) 

X-telje poordenurga piirid 

Cone Twist (koonuse vaane) 

Nagu kuulliigend (Ball), millele on lisatud maksimaalse koonuse nurga ja vaande piirangud. 

Limits (piirid) 

Nurga piirangud 

Generic 6DOF (kuue vabadusastmega) 

Tootab nagu kuulliigend (Ball), kuid sihtmargi kaugus liigendist voib vaikimisi muutuda (kuus vabadusastet tahendavad 
poordeid ja nihkeid umber/piki kolme koordinaattelge). 

Tegelikult vaikesatete jargi siinkohal enam otseselt liigendit ei olegi, ent seadete abil on voimalik vabadusastmeid piirata: 
Limits (piirid) 

Nihke ja nurga piirid vastavatel (poorlemiskeskme) telgedel valjendatuna vastavalt Blenderi uhikutes ja kraadides. 
Child Object (alluv) 

Tavaliselt jata tuhjaks. Saad selle vaartuse tuhistada, vajutades valjale parema hiire klahviga ja valides Reset to Default Value 
(taasta algne vaartus). 

Linked Collision (seotud porge) 

See valik tuhistab mangumootoris valdaja ja sihtmargi vahelise porke testimise. 

Display Pivot (naita liigendit) 

Aktiveeritult joonistab 3D-vaates liigendi poordepunkti. See on vaga kasulik eriti kuueastmelise liigendi (Generic 6DOF) puhul! 
Pivot (poorlemiskese) 

Need kolm numbrivalja lubavad muuta liigendipunkti asukohta valdaja koordinaadistikus. 
Axis (telg) 

Need kolm numbrivalja lubavad poorata liigendipunkti valdaja koordinaadistikus. 
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Sobitamispiiraja (Shrinkwap) 
Kirjeldus 

Sobitamispiiraja (Shrinkwrap constraint) on "objekti tasandi vaste" sobitamistootlejale . See piiraja kahandab valdaja asukoha 
sihtmargi pinnale. 

See tahendab, et sihtmargil peab olema pind. Tegelikult on see piiraja veel noudlikum ja lubab sihtmargina kasutada ainult voresid. 
Seetottu on sobitamispiiraja valik nahtav ainult piiraja lisamisel objekti le menuu Add Constraint to Active Object (lisa aktiivsele 
objektile piiraja) (kiirklahv CtrlAltC) voi vastava luu menuu kaudu, kui valitud mitteaktiivseks objektiks on vore. 



Sobituspiiraja paneel Shrinkwrap 
Target (sihtmark) 

See piiraja kasutab uht sihtmarki, mis peab olema vore, ning ilma selleta piiraja ei toota (on punases olekus). 
Distance (kaugus) 

See numbrivali maarab valdaja nihke sihtmargi pinnal asuva "kokkutommatud" asukoha suhtes. 
Positiivsed vaartused asetavad valdaja sihtmargist "valjaspoole", negatiivsed sihtmargi "sisse". 

Nihe rakendatakse piki sirgjoont, mis uhendab valdaja esialgset asukohta (enne piiraja rakendamist) ning arvutatud asukohta 
sihtmargi pinnal. 

Shrinkwrap Type (sobitamise tuup) 

Sellest rippmenuust saab valida meetodi, mille pohjal arvutatakse valdaja keskpaiga asukoht sihtmargi pinnal. Valikuid on kolm: 

Nearest Surface Point (lahim pinnapunkt) 

Valitud punkt sihtmargi pinnal on koige lahemal valdaja algsele asukohale. See on koige enam kasutatav variant, samuti 

vaikesate. 
Projection (projektsioon) 

Sihtmargi pinnalaotuse punkt valitakse, projitseerides valdaja keskpunkti piki antud telge. 

See telg valitakse kolme lulitiga (X, Yja Z), mis kuvatakse parast selle sobitustuubi valimist. See tahendab, et 

projektsioonitelg voib joonduda uhega globaalsetest telgedest voi nende mediaanidega (XY, XZ, YZ) voi koigi kolme 

mediaaniga (XYZ). 

Kui valdaja keskpunkt ei labi piki valitud telge projitseerides sihtmargi pinda, jaab valdaja asukoht muutumatuks. 
Nearest Vertex (lahim tipp) 



See meetod on vaga sarnane lahima pinnapunkti meetodiga, ent valib valdaja sobitatud keskpunkti asukohaks sihtmargi 



Valikud 




lahima tipu. 
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Animeerimine tahendab panna objektide kuju voi asukoht ajas muutuma. Objekte saab animeerida mitmel viisil: 

Tervikliku objekti liigutamine 

positsiooni, asendi voi suuruse muutmine ajas; 
Kuju muutmine 

kontrollpunktide voi tippude animeerimine; 
Tegelaste animeerimine skeleti abil 

objekti deformeerimine sorestiku sisemuses asuvate luude liigutamise abil. See on keerukas ja paindlik meetod, mille abil saab 
panna tegelaskujusid kondima ja huppama. 

Selles peatukis me kasitleme kahte esimest, ent siin toodud pohitoed on vajalikud ka jargmiste peatukkide moistmisel. 

3D-objektide liigutamiseks kasutatakse animatsiooniprogrammides tavaliselt kolme meetodit: 

Votmekaadrid 

Iga ajahetke (kaadri) jaoks salvestatakse objekti taielik asend. Animatsioon luuakse objekte kaadrite vahel sujuvalt 
interpoleerides. Selle meetodi eeliseks on hea visuaalne ulevaade animatsiooni uksiksammudest. Animaatorsaab liikuda 
uhest positsioonist jargmisse, muuta varem tehtud positsioone voi neid ajas liigutada. 
Animatsioonikdverad 

Koverad interpoleeritakse votmekaadritest. Neid saab maarata eraldi koigi asukoha, poorde ja skaala XYZ-komponentide voi 
ukskoik milliste muude Blenderi atribuutide jaoks. Nad kujutavad endast liikumise graafikut, kus aega naidatakse horisontaal-ja 
vaartust vertikaalteljel. Selle meetodi eeliseks on tapne kontroll liikumise ule igal ajahetkel. 
Teekond 

3D-ruumi joonistatakse koverjoon ja objekt pannakse labima teekonda vastavalt sellel maaratud ajapunktidele. 

Blenderis on kaks esimest susteemi taielikult kokku liidetud uhiseks F-koverate susteemiks (F-Curve system). 

Alates Blenderi versioonist2.5xon voimalik animeerida koike. Varem oli voimalik maarata votmekaadreid ainult osadele 
andmeplokkidele. Nuud saavad kasutajad animeerida peaaegu koiki andmetiiupe, millel on mitu erinevat voimalikku vaartust. 

Peat u kid 

Uldpohimotted ja tooriistad 
Votmekaadrid 
Animatsiooni redaktorid 
Ajatelje kasutamine 
Markerid 

Graafikuredaktor 

Graafikuredaktori kasutamine 
F-koverad 
Koverate muutmine 
F-kovera tootlejad 

Tegevusredaktor 
Teqevused 
Teqevuste loomine 

Animatsioonitehnikad 
Piirajad 

Objekti liigutamine piki joont 
Objekti kihtide muutmine 
Mangumootori fuusika salvestamine 

Deformatsiooni animeerimine 
Moonutusmeetodid 
Votmevormid (Shape Keys) 
Absoluutsed votmevormid 
Deformeerimine sorestiku abil 
Deformeerimine haakidega 

Vaata ka Haagid - siin kasutatakse tootlejat vore kuju muutmiseks. Umbes nagu ongekonksuga sorestikku sikutades. 
Tootab votmevormides kasitletud pohimottel. 

Juhtijad 

Juhtijad (Drivers) 

Juhitavad votmevormid (Driven Shape Keys) 

Hea koht animatsiooni oppimist alustada on BSoD teqelaskuju animatsiooni sissejuhatavoppetiikk . Isegi kui sa pole kunagi varem 
Blenderit kasutanud. 
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Ajatelg {Timeline) 

Ajatelje aken, mille tunnuseks on kellaga ikoon, on vaikimisi nahtav ekraani allaares. 

Ajatelg ei ole tegelikult "redaktor", vaid sarnaneb rohkem ulevaateaknaga Outliner- see on "informatsiooni" aken, milles on moned 
piiratud muutmise voimalused. 

Siin kajastub sinu stseeni animatsiooni uldpilt: mis on praegune ajahetk (kas kaadrites voi sekundites), kus asuvad aktiivse objekti 
votmekaadrid, millised on sinu animatsiooni algus-ja loppkaadrid, markerid, jne. 

Sellel on videomagnetofonilikud seadenupud, mille abil saad animatsiooni maha mangida, muuta praegust kaadrit ja kaadrite 
vahemikku ning kerida votmekaadrite vahel. 

Ajatelje elemendid 

Praegune kaader 

Praegust kaadrit tahistab paks roheline vertikaaljoon (seda kutsutakse "aja kursoriks" ning galeriis Ajatelje aken asub see kaadris 
100). Sa saad seda liigutada, vajutades aknas ukskoik millisesse kohta klahviga LMB f .', samuti saad sa animatsiooni edasi-tagasi 
kerida, vajutades sama klahvi ja lohistades hiirt. Reaalset kaadri numbrit (voi aega sekundites) kuvatakse vajutamise voi lohistamise 
ajal kursori korval - ning loomulikult on see alati nahtav "praeguse kaadri" numbrivaljal paises . 

Votmekaadrid (Keyframes) 

Monesid aktiivse objekti votmekaadreid (voi aktiivseid votmekaadreid. jms) kujutatakse vertikaalsete varviliste joontega selles 
kaadris, kus need asuvad. Ma usun, et sedasi kuvatakse ainult kolme IPO-tuupi: 

• kollane 

Tegevusega mitteseotud objekti votmed (asukoht, poorejne) 

• oranz 

Materjali votmed (hajusus, laige, peegelduse varvid jne) 

• rohekassinine 

Tegevusi loovad votmed (alati skeleti luude poosid, kuid voib-olla ka objektide ja kuju IPOd) 

Markus 

Monede IPO-tuupide votmeid ei kuvata uldse (nt Tekstuurivoi Piirajate omasid). 



Galeriis (Ajatelje aken) on kaks "objekti" votmekaadrit (kaadrid 10 ja 150), uks "materjali" votmekaader (kaader 40) ning mitte uhtegi 
"tegevuse" votmekaadrit. 

Markerid {Markers) 

Markereid kujutatakse vaikeste kolmnurkadena, mille lahedal on kirjas nende nimi. 
Varvikoodid on: 

• valge joon, musttekst: valimata markerid 

• kollane joon, valge tekst: valitud markerid 

Vaate muutmine 

Ajatelje aken. 

0 10 20 » 40 SO 80 70 00 80 100 110 120 130 140 ISO 180 170 180 190 200 210 
J - !'*- VHw Fnj— PI«yb«cH|Prl Start! | End 200 | P 100 | |_^J |fj|B [<] 

Kaadrite kuvamine. 



1 












00 OS 10 IS 20 25 30 35 40 45 SO 55 80 85 70 75 80 8-' 
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Sekundite kuvamine. 

See aken on uhemootmeline ja kujutab horisontaalsel teljel ainult sinu stseeni aega. Kuna kaadrid on Blenderi peamine ajauhik, 
kuvatakse ajatelje alumises servas vaikimisi kaadrite numbreid. 

Animatsiooni vahemikku tahistab heledam hall toon (galeriis Ajatelje aken on see vahemikus kaader 1 kuni kaader 200). 

See aken tootab nagu iga teine Blenderi "ala": saad seda klahvi MMB II all hoides lohistada (ainult vasakule/paremale, kuna 
tegemist on uhemootmelise aknaga), kombinatsiooni Ctrl MMB I? voi Wheel 0 abil suurendada/vahendada jne. 

Vaate meniiu (View) 
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See menuu maarab, mida sa naed ja kuidas sa seda naed: 

Maximize l/Wnc/ow(maksimeeri aken, CtrlArrowup) 

See tavaline kask paneb ajatelje akna taitma tervet ekraani. Kui aken on maksimeeritud, siis muutub see menuu sissekanne 
akende taastamise omaks (77/e Window), mille abil saad taastada eelneva suuruse (CtrlArrowdown). 

Lock Time to Other Windows (lukusta aeg teistes akendes) 

See akendevaheline voimalus mojutab koiki "aja" aknaid (st koiki aknaid, mis kujutavad oma X-teljel aega). Koik sellised 
aknad, millel on see voimalus sisse lulitatud, naitavad alati sama "ajavahemikku". Kui sa seda uhes aknas muudad (liikudes X- 
teljel paremale/vasakule voi seda suurendades), varskendatakse automaatselt ka koiki teisi aknaid. 

View All (vaata koike, \ Home) 

See tavaparane voimalus vahendab horisonaatselt vaadet nii, et aknasse mahuks terve animatsiooni vahemik (mille maaravad 
algus- (Start) ja loppkaadrid (End)). 

Center V7etv(tsentreeri vaade, C) 

See tavaparane voimalus tsentreerib vaate praegusele kaadrile. 

Jump to Prev Key (huppa eelmisse votmekaadrisse, CtrlPageDown) 
Jump to Next Key (huppa jargmisse votmekaadrisse, CtrlPageUp) 

Need kasud panevad su kursori huppama lahimasse aktiivse objekti eelmisse voi jargmisse votmekaadrisse. 

Jump to Prev Marker (huppa eelmise markeri juurde, PageDown) 
Jump to Next Marker (huppa jargmise markeri juurde, PageUp) 

Need kasud panevad su kursori huppama lahima eelmise voi jargmise markeri juurde. 

Only Selected Data Keys (ainult valitud andmete votmekaadrid) 

Ma usun, et kui see on sisse lulitatud, peaks ajatelg kuvama ainult valitud votmekaadreid. Kuid tegelikult naib see alati kuvavat 
ainult aktiivse elemendi votmekaadreid! 

ShowSeconds/ShowFrames (naita sekundeid/naita kaadreid, T) 

Vaikimisi kuvatakse aega kaadrites, nii nagu Blender seda siseselt arvutab. See menuu sisekanne lubab sul kuvada aega ka 
sekundites (vastavalt stseeni kaadrisagedusele). 

Sageli on suzeetahvlid tehtud sekundite pohiselt. Sekundite kuvamine muudab asjad natuke lihtsamaks, sest sa ei pea kogu 
korrutamist peas tegema. 

Play Back Animation (mangi animatsiooni) 

Mangib animatsiooni praegusest kaadrist lopuni ning alustab siis selle kordamist algusest lopuni, kuni vajutad pausi nuppu (voi 
klahvi Esc). 

Koik aknad, mille tagasimangimise menuu Playback (vaata altpoolt) satted sobivad, naitavad animatsiooni mangimas. 

Muutmine 

Kaadri menuu (Frame) 

See menuu tegeleb peamiselt markeritega . kuid selles on veel kaks kasulikku sissekannet: 

Set as End (maara lopp, E) 
Set as Start (maara algus, S) 

Nagu arvata, maaravad need kaks kasku praeguse kaadri kas sinu animatsiooni algus- voi loppkaadriks. 

Taasesitus 

Taasesituse menuu (Playback) 

See menuu maarab, kuidas ja kus animatsiooni maha mangitakse. 

Continue Physics (jatka fuusikaga) 

Tooriista vihje utleb: "Jatka taasesitluse ajalfuiisika simulatsioone, hoolimata kaadri numbrist". Ma ei moista, mida see 
tahendab. 

Set Frames/Sec (maara kaadreid sekundis) 

Selle peale huppab lahti numbri vali, millega saad maarata uue kaadrisageduse. 

Markus: Tuleta meelde sissejuhatuses olnud hoiatust selle satte muutmise kohta parast animatsiooni loomise alustamist- see 
aeglustab/kiirendab koiki olemasolevaid animatsioone.' 

Sync Playback to Frames/Sec (sunkroniseeri taasesitus kaadrisagedusega) 

Siseelulitatuna sunnib see taasestlust soovitava kaadrisagedusega sunkroonis pusima. 

Pane tahele, et kui Blenderil on piisavalt voimsust, et arvutada sekundis rohkem kaadreid kui vaja, siis pusib ta ikkagi maaratud 
kaadrisageduse juures. Seega mojub see sate ainult siis, kui animatsioonid on liiga rasked, et neid reaalajas arvutada: 
vaikimisi renderdab Blender koik kaadrid, mille tulemusena on taasesitus aeglasem. Selle satte sisselulitamisel jatab Blender 
nii palju kaadreid vahele (st ei arvuta neid), kui on vaja normaalse kaadrisageduse sailitamiseks. 
Vaata ka "audio sunkroniseerimise" nuppu paises, millest kirjutatakse allpool . 

Ulejaanud satted tegelevad sellega, millistes aknatuupides tuleks ajateljes kaivitatud mahamangimist kuvada. Mida rohkem aknaid 
sellega tegeleb, seda rohkem sa protsessori joudlust vajad. 

Sequencer Windows (monteerija aknad) 

Sisselulitamisel naitavad koik videomonteerija (Video Sequence Editor) aknad mahamangimist (ukskoik milline nende 

kuvamisreziim ka ei oleks: kas montaazvoi eelvaade). 

Vaata ka "audio sunkroniseerimise" nuppu paises, millest kirjutatakse allpool . 
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Image Windom (pildi aknad) 

Sisselulitamisel naitavad koik UV/Pildiredaktori (UV/lmage Editor) aknad mahamangimist. 

Buttons Windows (nuppude aknad) 

Sisselulitamisel naitavad koik nuppude aknad (Buttons Windows) mahamangimist (selle abil saad sa nana animeeritud satete 
vaartuste arengut). 

Animation Windows (animatsiooni aknad) 

Sisselulitamisel naitavad koik animatsiooni aknad (nt IPO-koverate redaktor (Ipo Curve Editor), tegevuseredaktor (Action 
Editor) ja mittelineaarne redaktor (NLA Editor)) mahamangimist. 

All 3D Windom (koik 3D-aknad) 

Sisselulitamisel naitavad koik 3D-vaate (3D VieW) aknad mahamangimist. 

Top-Left 3D Wncfow(ulemine vasak 3D-aken) 

Sisselulitamisel naitab ainult ulemine vasakpoolseim 3D-vaate aken mahamangimist. 

Paise nupud 

Paise nupud vastavad enamasti videomagnetofoni omadele: 

o 10 a so 40 n ao to ao n too iao iao T» mo iir in Tto "too "jo" »■ 210 
ij^T^ W WW* PW* PHyttOCfc 1 Pfj Stolt 1 •] End 200 _ 100 j jllHBBB BIBB IBM 

Ajatelje akna paise nupud. 



(I) Animatsiooni vahemik 

Esimesed kolm nuppu tegelevad animatsiooni algus-ja loppkaadritega. 

Start/End (algus/lopp) 

Algus-ja loppkaadrid! Vaata ka alguse ja lopu maaramise kirjeid (Set as Start/Set as End) kaadri meniius Frame 
ulalpool. 

Pr 

Liihend, mis tahistab mahamangimise vahemikku ("Playback Range"). Selle parameetri maaravad algus/lopp (Start/End) 
ning see on "lingitud" stseeni konteksti Scene renderduse alamkonteksti Render animatsiooni paneelis Anim (F10) 
olevate vaartustega - seega on need vaartused samad. Kui sa aga selle Pr nupu sisse lulitad, saad maaratleda uue 
ajutise animatsiooni vahemiku, mis tobtab ainult reaalajas toimuvate taasesituste puhul (mille algatavad ajatelje 
"mahamangimise" nupp voi kiirvalik AltA). See on vaga kasulik, kui pead ainult tootama mone suure (pika) animatsiooni 
vaikese tukiga! 

(II) Praegune kaader 

Kolmas numbriline vali naitab ja laseb sul muuta praegust kaadrit (mida kujutab rohelise joone kujuline kursor). 

(III) Videomagnetofoni nupud 

Nende viie nupu abil saad sa oma animatsioonis navigeerida. 

Keskne "mahamangimise" nupp 

Alusta taasesitust! Kui mahamangimine toimub, muutub see nupp "pausi" omaks, mis katkestab (peatab) taasesituse. 

Esimene ja viimane nupp 

Saadavad sind vastavalt algus-ja loppkaadrisse. 

Kaks ulejaanud nuppu 

Saadavad sind vastavalt eelmisesse/jargmisesse kuvatavasse votmekaadrisse. 

(IV) Automatiseerimine 

Punase punktiga "lindistamise" nupp lulitab sisse voimaluse, mida sageli kutsutakse "automatiseerimiseks": see lisab aktiivse 
objekti votmekaadreid ja/voi asendab olemasolevaid votmekaadreid, kui sa seda objekti 3D-vaates teisendad. Pea meeles, et 
see tootab isegi taasesitamise ajal - mahamangimine katkestatakse teisendamiseks ning parast teisenduste kinnitamist see 
jatkub. 

Kui sa selle voimaluse sisse lulitad, ilmub nupust paremale automaatsete votmekaadrite lisamise reziimi rippmenuu-4ufo- 
Keying Mode, mille abil saab maarata automatiseerimise reziimi: 

Replace Keys (asenda votmekaadreid) 

See ainult asendab olemasolevaid votmekaadreid ja ei loo kunagi uusi. Seetottu mojutavad su teisendused animatsiooni 
ainult siis, kui need toimuvad juba votmekaadriga varustatud kaadris. 

Add/Replace Keys (lisa/asenda votmekaadreid) 

See asendab vajadusel olemasolevaid votmekaadreid voi lisab uusi. 

Sa leiad samad satted (automaatsete votmekaadrite lisamise nupp Auto-Keying Enabled, mis peaks olema vordvaarne 
"lindistamise" omaga, ning automaatsete votmekaadrite reziimi rippnimekiri Auto-Keying Mode) kasutaja eelistuste akna User 
Preferences muutmismeetodite sakis Edit Methods. Kuid tundub, et need satted ei mojuta midagi! 
Kuid kasutaja eelistuste aknas User Preferences on otse nende all kolm lulitit, mis maaravad selle, millistele koveratele see 
tooriist automaatselt votmekaadreid lisab: 

>4va//arj/e(k6igile) 

lisab votmekaadri koigile IPO-koveratele. 
Needed (vajalikele) 

lisab votmekaadreid ainult siis, kui neid on vaja (st ainult IPO-koveratele, mis maaravad muudetavaid omadusi). 
Use Visual Keying (kasuta visuaalset votmekaadrite lisamist) 
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Seda tuleks kasutada objektide voi luude puhul, millel on sellised piirajad, mis mojutavad votmekaadrite vaartusi. Kui sa 
naiteks maarad votmekaadri objektile, millel on asukoha kopeerimise piiraja Copy Location, siis tavaliselt maarataks 
votmekaadri vaartuseks piiramata asukohta. Selle voimaluse sisselulitamisel maaratakse votmekaadri vaartuseks piiraja 
poolt mojutatud asukoht. 

Pane tahele, et automatiseerimine tdotab ainult teisendatavate omaduste puhul (objektid voi luud) ja ainult 3D-vaadetes (st sa ei 
saa seda naiteks kasutada nuppude aknas Buttons materjali varvide animeerimiseks). 

(V) Sisestamise ja kustutamise nupud 

Kaks "votmega" nuppu lubavad sul hetke kaadris aktiivse objekti votmekaadreid sisestada (I, oranztaust) voi kustutada (Altl). 
See ei ole voimalus, mida oleks lihtne moista voi kasutada! See proovib kasutada "suurima ala konteksti" ("alaks" on moni 
Blenderi aken). Naiteks kui su suurimaks aknaks on IPO-koverate redaktor Ipo Curve Editor, mis on materjali kontekstis 
Material "context", siis sisestatakse/kustutatakse votmekaadreid aktiivse materjali IPO-koverale vastavalt. Kui selleks on moni 
3D-aken, siis naidatakse sulle sama votmekaadri sisestamise/kustutamise meniiud (Insert Key/ Delete Key) kui selles 3D- 
aknas kiirklahvide l/Altl vajutamisel. 

(VI) Sunkroniseeri videomonteerija heliga 

"Kolari" nupu sisse lulitamine mojub pohimotteliselt samamoodi nagu taasesituse menuu Playback kirjete Sync Playback to 
Frames/Sec\a Sequencer Windov\s sisse lulitamine. Mahamangimine kaasab nuud ka monteerija ning kasutab aja tahistajana 
selle audio valjundit. See on peamiselt kasulik videomontaazi puhul. 
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Markereid kasutatakse, et markida kaadreid, kus toimub midagi olulist — naiteks voib alata tegelase animeerimine, kaamera nurk 
muutuda voi uks avaneda. Markeritele saab anda nimesid, et neid kiire pilguheidu jarel selgemini moistetavamaks muuta. Neid saab 
erinevates vormides kasutada paljudes Blenderi akendes. Erinevalt votmekaadritest asetatakse markerid alati taisnumbrilistesse 
kaadritesse - naiteks ei saa sa markerit panna "kaadrisse 2.5". 

Markereid saab luua ja muuta koigis jargnevates redaktorites (ja koigis nende erinevates reziimides): 

• Graafiku redaktor . 

• Tegevuste redaktor 

• Tooleht 

• Mittelineaarne (NLA) redaktor 

• Videomonteerija 

• Ajatelje aken 

Mones nendest akendest loodud marker ilmub ka teistes markereid toetavates akendes, muuhulgas: 

• 3D-vaate aken . 

Poosimarkerid (Pose markers) 

On veel uks tuup markereid, mida kutsutakse "poosimarkeriteks" ning mis on moeldud spetsiaalselt skelettide ja tegevusredaktori 
(Action Editor) jaoks. Need on seotud pooside teekidega ning neist raagitakse tapsemalt siin. 

Visualiseerimine 



Tavaparane 







Smile 

sura 




65 


70 


75 80 


85 





Markerid: vaikesed, aga 
kasulikud. 



Enamik aknatuupe kuvab markereid samal moel: alaservas olevad vaikesed kolmnurgad, mis on valitutena kollased ja mittevalitutena 
valged. 

Kui neil on nimi, siis naidataksed seda markeri valimisel valges kirjas markerist paremal pool. Vaata pilti (Markerid: vaikesed, aga 
kasulikud). 

Monteerija (Sequencer) 




Markerid monteerijas 



Videomonteerija (Video Sequence Editor) lisab igale markerile lihtsalt vertikaalse punktiirjoone (mittevalitud markeritel hall, valitud 
markeritel valge). 

3D-vaade 





(40) 


Cube Smile >1 






View Selec 



Marker 3D-vaates. 



3D-vaate aken ei luba sul markereid lisada/muuta/kustutada. See naitab sulle lihtsalt vasakus alumises nurgas aktiivse objekti nime 
lahedal markeri nime markide <> vahel, kui oled markeriga margitud kaadris (vaata pilti Marker 3D-vaates). 

Markerite loomine ja muutmine 

Kahjuks ei ole markerite muutmiseks uldiseid kiirvalikuid voi menuud, mis oleks koigis neid toetavates akendes uhine... Seega oleme 
pannud iga nendega seotud tegevuse juures olevasse viitekasti koige tavaparasema kiirvalikuja menuu sissekande ning sulgudesse 
koik teadaolevad erandid. 

Markerite loomine 

Mode: Koik reziimid 

Hotkey: M (CtrlAltM videomonteerijas) 

Menu: Marker » Add Marker (Frame » Add Marker ajateljel) 

Koige lihtsam moodus markerite lisamiseks on minna kaadrisse, kuhu neid soovid panna, ja vajutada klahvi M (voi videomonteerijas 
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kombinatsiooni CtrlAltM). 

Alternatiivina void kasutada kombinatsiooni AltA (voi ajatelje akna "mahamangimise" nuppu), etanimatsiooni mangima panna, ning 
vajutada oigetes kohtades klahvi M (voi videomonteerijas kombinatsiooni CtrlAltM). See voib olla eriti kasulik muusika taktide 
markimiseks. 

Markerite valimine 

Mode: Koik reziimid 

Hotkey: RMB 3, - Shift RMB 3, A/CtrIA, B/CtrIB 

Vajuta markeri kolmnurga peale klahviga RMB [ 5, et seda valida. Kasuta kombinatsiooni o Shift RMB 3, et valida mitut markerit voi 
nende valikut tuhistada. 

IPO-koverate redaktoris, tegevuse redaktoris, mittelineaarses (NLA) redaktoris ja videomonteerijas void ka koigi markerite 
valimiseks/valiku tuhistamiseks kasutada klahvi CtrIA ning neid piirdkastiga kombinatsiooni CtrIB abil valida ( LMB B valib ja RMB [ * 
tuhistab valiku, nagu tavaliselt). Vastavad voimalused on olemas ka nende akende valikumenuus Select. 

Ajateljes ja audio aknas saad sa koik markereid valida/valikut tuhistada klahviga A ja piirdkastiga valida klahviga B. 
Markerite nimetamine 
Mode: Koik reziimid 
Hotkey: CtrIM 

Menu: Marker » (Re)Name Marker (ajateljes menuu Frame » Name Marker) 

Kui sul on stseenis kumneid markereid, mis tahistavad erinevaid kohti ajas, pole sul nendest eriti palju abi, kui sa ei tea, mida need 
tahendavad. Markerile saad nime anda selle valides, vajutades CtrIM, trukkides nime ja vajutades seejarel nuppu OK. 

Markerite liigutamine 

Mode: Koik reziimid 

Hotkey: CtrIG (ajateljes voi audio aknas G) 

Menu: Marker » Grab/Move Marker (ajateljes menuu Frame » Grab/Move Marker) 

Kui oled uhe voi mitu markerit valinud, kasuta kombinatsiooni CtrIG (ajateljes voi audio aknas klahvi G), et neid liigutada, ning kinnita 
liigutamine klahvidega LMB *3 voi <-> Enter (klahvide RMB ^ voi Esc abil saad liigutamise tuhistada, nagu tavaliselt). 

Vaikimisi liiguvad markerid uhekaadriste sammude haaval, kuid hoides all klahvi Ctrl, liiguvad nad uhele sekundile vastavate 
sammude haaval - kui su stseeni kaadrisagedus on 25 fps, liiguvad markerid kahekumne viie kaadri pikkuste sammudega. 

Markerite duplitseerimine 

Mode: Koik reziimid 

Hotkey: Ctrl - ShiftD (ajateljes voi audio aknas o ShiftD) 

Menu: Marker » Duplicate Marker (ajateljes menuu Frame » Duplicate Marker) 

Valitud markereid saad duplitseerida kombinatsiooniga Ctrl' ShiftD (ajateljes voi audio aknas kombinatsiooniga ShiftD). Parast 
duplitseerimist aktiveeritakse nihutamisreziim, et saaksid neid panna, kuhu (voi oigemini mis aega) soovid. 

Pane tahele, et erinevalt enamikust muudest duplitseerimistest Blenderis, ei muudeta duplitseeritud markerite nimesid uldse (neile ei 
lisata numbrilist loppu nagu ".ooi"...). 

Markerite kustutamine 

Mode: Koik reziimid 

Hotkey: o ShiftX (ajateljes voi audio aknas X) 

Menu: Marker » Delete Marker (ajateljes menuu Frame » Delete Marker) 

Valitud markeri(te) kustutamiseks vajuta lihtsalt t- ShiftX (ajateljes voi audio aknas X) ning kinnita hupikteates kustutamine klahviga 
LMBO. 
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Votmekaadrid on animatsiooni alus. Votmekaadrid defineerivad parameetrite vaartused maaratud kaadris. 

Ilmne on, et miski on "animeeritud" siis, kui ta muutub ajas. Blenderis tahendab objekti animeerimine selle parameetrite, naiteks tema 
asukoha X-teljel voi materjali pohivarvi punase kanali muutmist mingi ajaperioodi jooksul. 

Nagu mainitud, on Blenderi funtamentaalne ajauhik "kaader", mis tavaliselt kestab sekundi murdosa, soltuvalt stseeni 
"kaadrisagedusest". 

Animatsioon koosneb uksteisega liituvatest muutustest, mis toimuvad mitme kaadri jooksul. Reeglina El MAARATA neid muutusi 
kaaderhaaval, sest: 

• selle tegemine votaks terve igaviku aega! 

• parameetri sujuva muutumise saavutamine oleks vaga raske (kui sa just ei arvuta valja muutuste matemaatilisi vaartusi ega 
kirjuta neid tapselt igasse kaadrisse - mis oleks jabur). 

Seetottu on tehakse peaaegu koik otsesed animatsioonid interpolatsiooni abil. 

Selle idee on lihtne: sa defineerid moned uksteisest mitme kaadri kaugusel asetsevad "juhtpunktid", mida nimetatakse 
"votmekaadriteks" (keyframes). 

Blender arvutab (interpoleerib) parameetrite vaartused nende juhtkaadrite vahel ja maarab vastavas kaadris animeeritavale kanalile. 
Seega on animaatoril oluliselt vahem tood. Neid F-koveraid saab muuta Doc:ET/2.6/Manual/Animation/Graph 
Editor|graafikuredaktoris]]. 




10 IS 20 25 

Interpolatsiooni naide 
Naiteks kui sul on: 

• juhtpunkti vaartus kaadris 0 on 0, 

• jargmine vaartus kaadris 10 on 25, 

• lineaarne interpolatsioon, 

siis kaadris 5 saame me vaartuseks 2. 

Sama kehtib koikide vahepealsete kaadrite kohta: koigest kahe punkti maaramisega saad sa 25 kaadri jooksul sujuva tousu "0"'-ist 
"10"'-ni. Kui sa aga tahad naiteks, et parameetri vaartus kaadris 15 oleks 9, tuleb sul lisada taiendavjuhtpunkt (ehk votmekaader)... 



Votmekaadrite tekitamine 

3D-vaates 

Votmekaadreid luuakse kiirklahviga I. Avaneb menuu jargnevate valikutega: 

• Location (asukoht) 

• Rotation (poore) 

• Scale (skaala) 

• LocRot (asukoht + poore) 

• LocScale (asukoht + skaala) 

• LocRotScale (asukoht + poore + skaala) 

• RotScale (poore + skaala) 

• Visual Location (nahtav asukoht) 

• Visual Rotation (nahtav poore) 

• Visual Scale (nahtav skaala) 

• Delta Location (asukoha muut) 

• Delta Rotation (pobrde muut) 

• Delta Scale (skaala muut) 

Omaduste paneelil 

Votmekaadreid saab tekitada peaaegu igale muudetavale omadusele. Sa saad seda teha uhel jargmistest viisidest: 

• hoides hiirekursorit omaduse valja kohal, kasuta kiirklahvi I. Vali muutub kollaseks, naidates, et juhtkaader on maaratud. 

• Vajuta vektoromaduse valjal RMB L? ja vali Insert Keyframes (lisa votmekaadrid) voi Insert Single Keyframe (lisa uks 
votmekaader). 

Animatsiooniredaktorites 



Votmekaadreid saab lisada juba olemasolevate votmekaadritega kanalitele animatsiooniredaktorites. Seda kirjeldatakse vastavatel 
lehekulgedel: 

• Ajatelq 

• Graafikuredaktor 
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• Tooleht 
Votmekaadrite muutmine 

Votmekaadrite muutmiseks on mitmeid mooduseid, mida kirjeldatakse Qlalpool loetletud teistel lehekulgedel. 
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Animeerimisega on omajagu tood. Enamus sellest on rutiinne. Seetottu on aastate jooksul valja tootatud mitmeid erinevaid tehnikaid 
animaatori too kiirendamiseks ja lihtsustamiseks. 

Koikide nende voimaluste haldamiseks on Blenderis mitu animatsiooniredaktorit: 
Ajatelq 

Ajatelg ei voimalda animatsiooni andmete muutmist, ent naitab koik stseeni votmekaadreid. Ajaskaalal saab muuta 
animatsiooni markereid . 

Graafikuredaktor 

Madalaima taseme redaktor, kus saab kovera kuju abil maarata iga animeeritava omaduse/vaartuse/kanali muutumise. 
Tobleht 

Toolehel (endine Action Editor) on neli tooreziimi, mis on vaga sarnased, kuid tootavad erinevate animatsiooniandmete 
tiiupidega: 

Toole he reziim 

Uldine votmekaadrite redaktor. Naitab koigi stseeniobjektide koiki vbtmetega kanaleid. 
Liikumisredaktori reziim 

Sarnane tbblehe reziimile, kuid naitab valitud objekti juhtkaadreid ja on moeldud spetsiaalselt tegevuste loomiseks. 
Votmevormide redaktori reziim 

Naitab valitud objektide votmevormidega animatsioone. 
Rasvapliiatsi reziim 

Naitab eelnevalt rasvapliiatsiga tehtud animatsiooni mustandit. 

Mittelineaarne (NLA) redaktor 

Selle korgtaseme redaktori idee on laenatud mittelineaarsest videomontaazist: iga element tahistab tegevust, mida sa saad 
oma suva jargi liigutada, duplitseerida, kahandada/kasvatada (sh kiirendada/aeglustada) jne. Kui moelda vbtmetest nagu vbre 
kulgedest, siis 'NLA tegevus' on seda voret umbritsevtootlejaga objekt. 




Oluline on aru saada, kuidas animatsiooni kulg kajastub animatsiooni redaktorites: 

• votmekaadrid moodustavad animatsioonikoverad, 

• mida kasutatakse tegevuste loomiseks, 

• mida kasutab NLA 
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F-koveratega tootamine (F-Curves) 

Kui sa oled millegi jaoks loonud votmekaadrid, saad nendele vastavaid koveraid muuta. Blenderi versioonis 2.5 on IPO-koverad 
(interpoleeritud koverad) asendatud F-koveratega, kuid nende koverate muutmine on sisuliselt siiski sama. 

Interpoleerimise po hi mote 

Kui midagi "animeeritakse", siis see muutub ajas. Blenderis tahendab objekti animeerimine mone selle omaduse muutmistteatud aja 
jooksul (naiteks X-asukoht, selle materjali hajusvarvi punase kanali vaartus jne). 

Nagu mainitud, on Blenderi fundamentaalne ajauhik "kaader", mis tavaliselt kestab sekundi murdosa, soltuvalt stseeni 
"kaadrisagedusest" (frame rate). 

Animatsioon koosneb uksteisega liituvatest muutustest, mis toimuvad mitme kaadri jooksul. Reeglina El MAARATA neid muutusi 
kaaderhaaval, sest: 

• selle tegemine votaks terve igaviku aega! 

• parameetri sujuva muutumise saavutamine oleks vaga raske (kui sa just ei arvuta valja muutuste matemaatilisi vaartusi ega 
kirjuta neid tapselt igasse kaadrisse - mis oleks jabur). 

Seetottu on tehakse peaaegu koik otsesed animatsioonid interpolatsiooni abil. 

Selle idee on lihtne: sa defineerid moned uksteisest mitme kaadri kaugusel asetsevad votmekaadrid (keyframes). Blender arvutab 
(interpoleerib) parameetrite vaartused nende juhtkaadrite vahel ja paneb need ise paika. Seega on animaatoril oluliselt vahem tood. 




Interpolatsiooni naide 



Naiteks kui sul: 

• juhtpunkti vaartus kaadris 0 on 0, 

• jargmine vaartus kaadris 10 on 25, 

• lineaarne interpolatsioon, 

siis kaadris 5 saame me vaartuseks 2. 

Sama kehtib koikide vahepealsete kaadrite kohta: koigest kahe punkti maaramisega saad sa 25 kaadri jooksul sujuva tousu "0"'-ist 
"10"'-ni. Kui sa aga tahad naiteks, et parameetri vaartus kaadris 15 oleks 9, tuleb sul lisada taiendavjuhtpunkt (ehk votmekaader)... 

Interpolatsiooni tuubid 

Hoolimata nimetusest "kover", voib see olla soltuvalt valitud interpolatsiooni tuiibist lineaarne segmentide komplekt voi koosneda 
isegi mittepidevatest vaartustest (moodustades "trepikujulise kovera"). 

Aja suund 

Kuigi F-koverad on vaga samased Bezier' koveratele . on moned olulised erinevused. 

Moistetavatel pohjustel ei saa koveral kujutatud omadusel olla samal ajal mitut erinevat vaartust, seega: 

• kui sa liigutad monda kontrollpunkti ette oole monest kontrollpunktist, mis oli enne liigutatavast punktist eespool, vahetavad need 
kaks punkti koveral oma asukohad, et kover ei liiguks ajas tagasi 

• eelnevast pohjusest tulenevalt on suletud IPO-kover voimatu 



Kaks kontrollpunkti vahetamas asukohta: kover ei saa ajas tagasi minna! 




Enne teise votmekaadri liigutamist Parast teise votmekaadri liigutamist 

Kovera valimine 

Kui sa kanalile votmekaadreid lisad, siis naitab graafikuredaktor (Graph Editor) sulle neid vaikimisi muutmisreziimis Edit. Nagu 3D- 
vaateski, saad sa kanali muudetavust sisse ja valja lulitada klahviga Tab. Kanalite karbis Channel Box toimib luku ikoon sama 
moodi muudetava ja "mittemuudetava" reziimi vahelise lulitina. 
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Valimise tooriistad 

Kovera sangasid saad valida neile klahviga LMB B vajutades (vol kasutades mitme valimiseks kombinatsiooni f Shift LMB B). Terve 
votmekaadri saad valida keskmise punkti valimisel, kuid on voimalik valida ka ainult uks sang. 

Koiki nahtavaid koveraid saab valida (voi nende valikut tuhistada) klahviga A (voi menuuga Select » Select/Deselect All) voi kasutada 
klahviga B (voi menuuga Select » Border Select) piirdkastiga valimist - valiku loomiseks vajuta klahvi LMB B ja lohista hiirt ning 
valikust eemaldamiseks kasuta klahvi RMB [ 5 (voi kombinatsiooni CtrlAlt LMB B). 

Select All (vali koik, A) 

Invert Selection (poora valik umber, Ctrll) 

Border Select (piirdkastiga valimine, B) 

Border Axis Range (piirdkasti teljed, AltB) 

Border (include Handles (piirdkast koos sangadega, CtrIB) 

Columns on Selected Keys (valitud votmekaadrite tulbad, K) 

Column on current Frame (valitud kaadri tulp, CtrIK) 

Columns on selected Markers (valitud markerite tulbad, o ShiftK) 

Between Selected Markers (valitud markerite vahel, AltK) 

Before Current Frame (enne valitud kaadrit, [) 

After Current Frame (parast valitud kaadrit, ]) 

Select More (vali rohkem, Ctrl+ NumPad) 

Select Less (vali vahem, Ctrl- NumPad) 

Select Linked (vali lingitud, L) 

Koverate muutmine 

Teisendused 

Sa saad valitud koveraid (need, mis on nahtavad ja mille kontrollpunktid/votmekaadrid on valged) nihutada (G), poorata (R)ja nende 
mootkava muuta (S) - neid tegevusi saab labi viia ka kovera teisendamise alammenuu Curve » Transform abil. 

Lisaks void sa nihutamise voi mootkava muutmise puhul piirata teisenduse X- (aeg) voi Y-teljega (vaartus), vajutades nagu tavaliselt 
teisenduse ajal klahve X voi Y. 

Kasutada saad ka klassikalist "teisenduse nakkumise" voimalust: klahvi Ctrl all hoidmine teisendamise ajal nakkub uhe kaadri/uhe 
vaartuse sammu haaval ning klahvi Shift all hoidmine aeglustab liikumist ja suurendab seega tapsust. Pane samas tahele, et 
kombinatsioon o ShiftCtrl aeglustab ainult liikumist ilma nakkumise sammudeta. 

Kopeerimine 

Saad kopeerida uhe voi enam votmekaadrit puhvrisse ning kleepida nad seejarel samadele koveratele. Seda tehakse kahe paises 
oleva nupu abil: 

• "Kopeerimise" (CtrIC) nupp (nool alia) kopeerib valitud ja nahtavad koverad puhvrisse. 

• "Kleepimise" (CtrlV) nupp (nool ules) kleebib puhvri sisu valitud kanali nahtavatesse koveratesse. 

Pane tahele, et see tooriist ei toota "votmekaadrite" reziimis (kuigi on seal olemas). Ja muutmisreziimis kopeeritakse/kleebitakse 
ainult valitud punktid (mitte terve kover). 

Sa saad votmekaadreid ka votme menuu Key abil duplitseerida (Duplicate). 
Kusutamine 

Votmekaadri kustutamiseks vali see ("vakimisi" reziimis) ja vajuta klahvi X (voi kasuta menuud Curve » Delete). 
Nakkumine 

Sul on ka moned "nakkumise" valikud ( - Shifts voi Curve » Snap): 

• Horizontal (horisontaalne) - See on kasulik ainult vaikimisi F- "Horisontaalse" nakkumise naide. 



koverate puhul: poorab valitud koverate kontrollpunkte nii, et need 
oleksid horisontaalsed. 




XI4O 50 6O 70 8O 90 3O4O 50 6O 70 8O9O 

Enne horisontaalset Parast horisontaalset 

(Horizontal) nakkumist. (Horizontal) nakkumist. 



• To Next (jargmisega) - See maarab koigile valitud koverate "Jargmisega" nakkumise naide. 



kontrollpunktidele (votmekaadritele) sama kovera jarg mi se 
kontrollpunkti vaartuse (tekitades teatud sorti kovera "nihkumise"). 
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Enne jargmisega (To Next) Parast jargmisega (To Next) 
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nakkumist. 



nakkumist. 



• To Frame (kaadriga) - See liigutab valitud koverate koiki votmekaadreid horisontaalselt (ajas) lahima kaadrini (nt votmekaader, 
mis on loodud kaadris 23.2, liigub kaadrisse 23). 

• To Current Frame (praeguse kaadriga) - Sellel valikul ei ole "vaike'Veziimis mingit moju. 

Peegelda (Mirror) 

Sa saad valitud koveraid peegeldada (« ShiftM voi Curve » Mirror) kas tile praeguse kaadri (Over Current Frame, st rohelise kursori), 
ule vertikaaltelje (Over Vertical Axis, st kaadri 0) voi die horisontaaltelje (Over Horizontal Axis, st vaartus 0.0). 



Puhastamine ja silumine 

Sa saad valitud IPO-koveraid puhastada (st eemaldada kontrollpunkte, 
mis on nii ajaliselt kui ka vaartuse poolest uksteisele vaga lahedal). 
Vajuta klahvi O (voi kasuta menuud Curve » Clean Keyframes), maara 
hupikdialoogis sobiv lavi (Threshold) ja vajuta nuppu OK. 

On olemas ka voimalus valitud koverate silumiseks (AltO voi Curve » 
Smooth Keys), kuid pea meeles, et selle algoritm naib ka ilma uhegi 
satteta jagavat iga votmekaadri vahelise kauguse kahega ja leidvat 
kovera keskmise lineaarse vaartuse ning seetottu on silumine suhteliselt 
voimas! Pane ka tahele, et see tooriist ei nai kunagi muutvat esimest ja 
viimast votmekaadrit. 



Puhastamise ja silumise naited. 




30 40 SO 60 70 80 90 30 40 50 80 70 80 

Ebapuhas kover (pane Selle puhastamine (pane 
tahele kahte iiksteise lahedal tahele suhteliselt korget lave 
olevat punkti kursori juures). Threshold). 




30 40 SO 60 70 80 90 30 40 50 60 70 80 90 

Kui kover on nuiid puhas saame seda siluda! 



I Add Driver I 














Xmj* 90 00 


vmm -4 96 


■ Ym*x: 3.53 ■ 




» 40 50 60 70 80 90 



Koverate teisendussatete 
paneel Transform Properties 
"vaike'Veziimis. 



Teisendussatete paneel Transform Properties 

Jah, see toimib nagu 3D-vaates (ning seda naidatakse/peidetakse samuti klahviga N voi menuuvalikuga View » Channel 
Properties)! "Vaike'Veziimis ei ole see eriti kasulik, kuna see naitab (ja saab muuta) ainult korraga koigi nahtavate koverate X/Y 
miinimumi/maksimumi ning seega lubab koiki neid koveraid korraga suurendada/vahendada. 



Sample Keyframes (sampli votmekaadreid, a ShiftO) 

Samplib valitud votmekaadreid ning asendab interpoleeritud vaartused iga kaadri jaoks eraldi votmekaadriga. 
Bake Curves (valmista koverad, AltC) 

Kovera valmistamine (baking) asendab selle samplitud punktidega ning keelab kovera muutmise. 

Interpolatsioon ja ekstrapolatsioon 

F-koveratel on veel kolm lisasatet, mis maaravad punktide vahelise interpolatsiooni, kovera pikendamise kaitumise ja sangade tiiubi. 
Interpolatsioon (Interpolation) 

Sul on kolm valikut (T voi Curve » Interpolation Mode): 

• Constant (pidev) - Interpolatsiooni ei toimu uldse. Koveral on pidevalt viimase votmekaadri vaartus, mis tekitab astmelise 
(treppis) "kovera". See on vaga harva kasulik. 

• Linear (lineaarne) - See lihtne interpolatsioon loob kahe naabruses oleva votmekaadri vahele sirge luli, mille tulemuseks 
on katkendjoon. See voib olla vaga kasulik, kui kasutada ainult kahte votmekaadrit ja pikendamise ehk ekstrapolatsiooni 
reziimi Extrapolation, mille tulemuseks on lopmatu sirge joon (st lineaarne kover). 

• Bezier - Koige voimsam ja kasulikum interpolatsioon, mis on ka vaikimisi maaratud. Selle tulemuseks on kenad sujuvad 
koverad ja seega sujuvad animatsioonid! 

Pea meeles, et moned IPO-koverad saavad kasutada ainult mittepidevaid vaartusi, mistottu neid naidatakse hoolimata valikust 
alati, justkui nad oleksid pideva interpolatsiooniga. 



Kolm koverate interpolatsiooni. 
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Lineaarne. Bezier. 
Ekstrapolatsioon (Extrapolation) 

Ekstrapolatsioon maarab kovera kaitumise parastesimestja viimast votmekaadrit. 
Ekstrapolatsiooni reziime on kaks (o ShiftE voi Channel » Extrapolation Mode): 
Constant (pidev) 

Vaikimisi valitud. Enne esimestja parast viimast votmekaadrit on koveratel pidev vaartus (nende samade votmekaadrite oma) 
Linear (lineaarne) 

Kovera lopud on sirged jooned (lineaarsed), mis on maaratud nende esimese ja viimase kahe kontrollpunkti poolt. 



Kaks IPO-koverate pikendamise reziimi. 




SO 100 SO 100 



Pidev. Ektrapolatsioon. 



Ekstrapolatsiooni lisatooriistad asuvad F-kovera tootlejate all 
Sanga tuubid 

Bezier' interpolatsiooniga koverate puhul on veel uks suhteliselt kasulik voimalus. Saad maarata, millist tuupi sangasid kovera 
punktide puhul kasutatakse V 

Automatic (automaatne) 
Vector (vektor) 
Aligned (joondatud) 
Free (vaba) 

Auto Clamped (automaatselt piiratud) 
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Piiramata 
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Juhtijaid kasutatakse uhe omaduse animeerimiseks soltuvaltteise omaduse vaartusest. See tahendab, et nende animatsiooni 
vaartustei maara mitte kaadri number, vaid valitud kanal. Juhtijad saavad oma efekti aluse votta uksikustomadusest, poorde 
erinevusest voi skriptitud Pythoni avaldisest, mida saab otse kasutajaliideses muuta. 

Sa void naiteks: kasutada mone juhtija X-asukohta, et muuta mone materjali varve (RGB-koveraid); kasutada juhtija pooret, et 
maarata mone objekti mootkava; kasutada juhtija mootkava, et maarata mone vore/kovera/jne kuju (labi votmevormide (shape keys)); 
kasutada Pythoni funktsiooni, et maarata mone piiraja moju; ja palju-palju muudki veel... 

Uks peamiseid juhtijate kasutusvaldkondi on tegelaste animeerimine: void naiteks lisada juhtija objekte (object drivers) nao 
suhtelistele votmevormidele (relative shape keys). Seejarel muudad sa oma tegelase ilmet lihtsalt neid juhtija objekte liigutades (mis 
on loomulikult mitterenderduvad!). See on natuke sarnane mittelineaarsele animatsioonile (NLA), kuid kasutajasobralikum! Vaata 
juhitavaid votmevorme (Driven Shape Keys) . 

Kuigi nende Hides ja toimimine on sarnased F-kovera (F-curve) omadele, on juhtijad valjaspool tegevusi (Actions), olles viimastega 
animatsioonisusteemi hierarhias vordsel tasemel. Juhtijaid arvutatakse parast tegevusi, seega voivad juhtijate efektid f-koveraga 
tegevuste sees tehtud animatsioonid ule kirjutada. 

Laotus (Mapping) 

Juhitavat koverat ei maarata ajaliselt (jah, me kordame, kuid selle moistmine on vaga oluline). Need on hoopis juhtija omaduse 
muutused, mis maaravad, millises kohas kovera X-teljel selle vaartusi tuleks arvestada (st kover laotab juhtija omaduse vaartuse 
umber kovera omaduse vaartuseks). 

Vaikimisi toimub laotamine sisendvaartuselt valjundvaartusele uks-uhele ning selle maarab f-kovera loomise tootleja (Generator F- 
Curve Modifier). Saad luua isetehtud laotuse, kustutades selle tootleja ning sisestades kombinatsiooni Ctrl + LMB G abil kovera 
graafiku allasse votmekaadreid. 

Juhtijate loomine 

Juhtija loomiseks leia omaduste paneelis omadus, mida soovid juhtida. See saab selleks omaduseks, mida teise omaduse poolt 
juhitakse. 

Vajuta klahviga RMB Jkanali peal ning vali uks jargnevatest voimalustest: 

Add Drivers (lisa juhtijad) 

See loob valitud kanaliga seotud kanalitele juhtijad. Naiteks lisab see X, Yja Znihutamisele juhtijad. 

Add Single Driver (lisa iiks juhtija) 

See lisab ainult valitud kanalile uhe juhtija. 

Juhtijate muutmine 

Parast juhtija loomist pead sa maarama, kuidas seda kanalit juhitakse ja mille poolt juhtimine toimub. 

Juhtijate redaktor asub graafiku redaktoris (Graph Editor). Saad minna f-kovera redaktori (F-Curve Editor) vaatest juhtijate (Driver) 
vaatesse, kasutades paises olevat menuud. 

Juhtijate redaktor naitab koiki avatud stseenis olevaid juhtijaid. Nende nimekiri asab vasakul kuljel olevas kanalite paneelis Channel. 

Kui sul on stseenis rohkem kui uks juhtija, saad siit lulitada valja ja sisse nende kuvamist graafiku alas. Samuti pead sa valima mone 
kindla kanali, et seda muutma asuda. 

Juhtija omadused 

Juhtija omadused asuvad paremal kuljel olevas omaduste paneelis Properties. 

Update Dependencies (varskenda soltuvusi) 

Varskendab juhtija uhendusi. 

Juhtijate tuubid 

On olemas mitu erinevat juhtijate tuupi, mis maaravad selle, kuidas juhtija sisendi vaartust arvutatakse: 

Maximum Value (maksimaalne vaartus) 

Votab kasutaja muutujatest maksimaalse vaartuse. 
Minimum Value (minimaalne vaartus) 

Votab kasutaja muutujatest minimaalse vaartuse. 
Sum Values (vaartuste summa) 

Votab kasutaja muutujate summa. 
Averaged Values (keskmine vaartus) 

Votab kasutaja muutujate keskmise. 
Scripted Expression (skriptitud avaldis) 

Arvutab vaartuse tulenevalt lihtsast Pythoni avaldisest, mis omakorda voib kasutada kasutaja muutujaid. (loe altpoolt) 

Muutujad (Variables) 

Kasutaja muutujad loovad juhtija sisendvaartuse. Kui sa ei kasuta skriptitud avaldist, peab sul olema vahemalt uks muutuja. 
Kasutades iihte muutujat, loovad koik ulalpool toodud juhtijate tuubid (v.a skriptitud avaldis) sama vaartuse. 
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Uksikomadus (Single Property) 

Kasuta uksikomaduse tuupi Single Property, et leida ukskoik millise antud stseeni koostisosa suvaline unikaalne andmeblokk. 
Selleks voib olla ukskoik mis: alates valgusti intensiivsusest kuni mone tekstuuri varvini. 

Teisenduskanal (Transform Channel) 

See tuup lubab sul muuta koveraid labi mone objekti teisendusomaduste - seega saab uks juhtija kontrollida korraga kuni uheksat 
koverat (juhtija asukoha, pobrde ja mootkava kolm komponenti). 

Juhtija objekti loomiseks: 

• Vali kanal, mida soovid juhtida. 

• Sisesta ilmuvasse objekti valja OB soovitud juhtija objekti nimi. 

• Kui su juhtija ei ole skelett, on sul juhtija tuubi rippmenuus Driver type ainult objekti sissekanne Object. 

• Viimaks vali teisest rippmenuust omadus, millega soovid oma koverat juhtida (Loc X, Scale Z jne). 

Nuud ei maara su koverat enam aeg, vaid sinu poolt valitud omaduse vaartus. Vaartused on Blenderi uhikutes. 
Pane tahele, et juhtija omadusi arvutatakse kohalikus ruumis (sttema ulemobjekti teisendused ei lahe arvesse). 



Naide 



Selles naites maarame me tuntud pardikupea (Suzanne) mootkava tuhiobjektist Empty juhtija Yasukohaga. Seega lisame me nupuga 
Add Driver objekti Suzanne mootkava kanalitele ScaleX, ScaleYja ScaleZ juhtija (kui vastavat koverat veel ei eksisteeri, siis luuakse 
see automaatselt). Pane tahele, et antud hetkel koverat olemas ei ole ning seega lisab Blender tiks-uhele laotuse, justkui 
eksisteeriks uhtlaselt kasvav lineaarne kover (mida kujutatakse allolevatel piltidel kollaste punktiirjoontena). Need pildid naitavad ka 
seda, et saad kasutada sama juhtija omadust (antud juhul Yasukohta) erinevate juhtijate jaoks... 

Juhtija objektid. 

Pane tahele, et koveraredaktori aken (Curve Editor) on lukustatud objekti Suzanne f-koverale (mistottu saame haarata kinni 
tuhiobjektist Empty ning nana samal ajal ikkagi neid koveraid, mida see juhibM 




. ttl " ' S«l«cl Mirtti Cmvt . -'-< tC'-'t'l-" [F i.'poDfivtnNoC urvfiX 



oettct |tcoc 



Tuhi juhtija asukohas Y= 1.0, mis maarab Suzanne'i mootkavaks 1.0. 




Jtel y Vl »* S^Wcl Cmvt | A'|»|<tOtt|«el -, «lpoDHv»nNOCufv»^X . f \ j ■• Vitw StKct ObjKt It^Ot 

Juhtija asukoht Y= 2.0, juhitava mootkava 2.0... 




Ja juhtija asukohas Y= -2.0, juhitava mootkava... Eks sa vist said aru! 



Nuud saame juhtijate juures kasutada koveraid, mille tulemuseks on keerukam kaitumine kui lihtne uks-uhele laotus. Allpool on meil 
sama stseen mis uleval, kuid kanalis ScaleYon meil pseudosinusoidne kover, mis vongub uhe kaadri jooksul vaartuste 1.0 ja -1.0 
vahel ning mis on loodud kolme kontrollpunkti ja tsuklilise ekstrapolatsiooniga (Cyclic extrapolation, E). See tahendab, et kuigi objekti 
Suzanne mootkava X ja Z komponente maarab ikka veel objekti Empty Y asukoht, siis mootkava Y komponent varieerub nuud 
tsukliliselt vaartuste 1.0 ja -1.0 vahel. Nagu illustreerivad ka jargnevad pildid. 



Koveraga juhtija objekt. 




Jtol ▼ Vltw SaMct M*rt.r Curvt | ^\»|tCOD| 

Tuhi juhtija asukohas Y= 1.0 tekitab Suzanne'i mootkavaks (1.0, 1.0, 1.0)... 
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Poorde erinevus (Rotational Difference) 

Poorde erinevused tootavad ainult luude puhul, kuid need toimivad peaaegu samuti nagu objektid omad. 

Sa maarad juhtija luu, sisestades objekti valja OB mone skeleti nime ning valides seejarel juhtija tuiibi rippmenuust Driver type poosi 
valiku Pose. Siis sisesta luu nimi ilmuvasse luu valja BO ja vali selline omadus, mida soovid kasutada. 

Pane tahele jargnevaid erisusi: 

• Teisendusi arvutatakse luu enda ruumis (st ulemluu ning terve objekti teisendused ei avalda mitte mingisugust moju). 

• Kasutades juhtija omadusena pooret, on sul uks piirang: kasutatava luu poore konverteeritakse vahemikku [-180°, 180°] (mis 
tahendab, et kui sa naiteks pbbrad luud ule 180°, huppab juhitav objekt tagasi X-kbvera asukohta -180°...). 

• Saad kasutada uhte juhtija lisaomadust: poorde erinevus (Rotation Difference) laseb sisestada mbne teise luu nime ning 
kasutab juhtijana nende kahe luu vahelist nurka. 

Kaugus (Distance) 

Kauguse reziim votab lihtsalt kahe objekti voi luu vahelise kauguse 

Avaldisjuhtijad (Expression Drivers) 



Pythoni avaldisjuhtijad (ehk luhidalt ka Pydrivers) lubavad sul mone teise objekti omaduse asemel (nagu tavalised juhtijad) kasuta 
kanali sisendina uherealisi Pythoni avaldisi. Avaldis tahendab programmeerimisel mingitsiimbolite kombinatsiooni, millega saab 
leida mingi kindla vaartuse. 




Nende avaldisjuhtijatega ei maara sa otseselt kbvera vaartust, vaid seda (nagu teistegi juhtija tuupide puhul), kust kohast kovera X- 
teljel tuleks vaartus leida 

Avaldisjuhtija loomiseks muuda juhtija tuup skriptitud avaldiseks (Scripted Expression) - seejarel naed tavalisttekstivalja, millesse 
saad trukkida oma Pythoni avaldise. 

Need juhtijad pakuvad mitmeid huvitavaid voimalusi: saad kasutada objektide animatsiooni juhtimiseks matemaatilisi funktsioone ja 
uldisemat programmeerimist. Ainus piirang on see, et avaldisjuhtija avaldis ise peab andma tulemusena mingi tbelise numbri ning 
mitte naiteks tekstistringi voi millegi muu. 

Naiteks void kasutada siinuseid voi koosinusi, et objekte umber mingi punkti vonkuma panna, voi igas animatsiooni kaadris juhusliku 
vaartust, et monda materjali omadust muuta (nagu hajususe RGBd, alfat jne). 

Pane tahele, et avaldisjuhtija vaartuse leidmine toimib samuti nagu sisseehitatud funktsioon evai ( > , kuid selle piiranguga, et 
avaldisjuhtija avaldis tohib anda tulemuseks ainult paris numbreid (igattuupi number, mida saab automaatseltteisendada ujukomaga 
arvuks). 

Valiidsed avaldised 

Oleme sulle algtodedest juba raakinud: on tekstivali, kuhu saad trukkida Pyhtoni avaldise. Siin on moned valiidsete avaldiste 
naidised: 

• Iga toeline vaartus: 

1. 1.0 

• Numbrite ja tehtemarkidega avaldised: 

1. 4.5 + 8.9 * 7.0 - (2 / 3.0) 

• Muutujatega avaldised: 

1. math. pi * 2 + 5.0 

• Olemasolevad andmed: 

1. Blender .Get ("curframe") # hetke animatsiooni kaader 
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• Natuke matemaatikat: 

1. math. sin (Blender. Get ("curframe") ) # hetke kaadri siinus 

• Animeeritava (juhitava) objekti enda kasutamine labi konstandi self: 

1. self.LocX * 10 

Sisseehitatud voimalused ja aliased 

Avaldisjuhtijad kasutavad omaenda globaalset sonastiku, mis on puhverdatud ning mis luuakse uuesti ainult siis, kui moni avaldis ei 
tdota. Sellesse sonastikku on moned moodulid eelnevalt imporditud, et neid saaks avaldisjuhtija avaldiste poolt kasutada. 

Markus 

Hoidmaks kokku trukkimise aega ja avaldisi vaiksematena, oleme lisanud iga mooduli jaoks aliased: Blenderile saab viidata kas 
koodiga "Blender" voi lihtsalt V. Allpool on ara toodud koik moodulid koos kasutatavate aliastega. 

• Koik sisseehitatud moodulist buiitin (vaikimisi sisseehitatud moodul buiitin) 

• Blender: blender, b 

• Blender .Noise (mura): noise, n 

• math (matemaatika): math, m 
Naidisavaldis: 

1. m.cos(m.pi * b. Get ("curframe") / n.randomO) 

Aliased on lisatud ka monedele tihti kasutatavatele andmetele: 

• ob(nimi) on VOrdne objektikoodiga Blender .Object. Get (nimi) 

• me (nimi) On VOrdne VOrekOOdiga Blender. Mesh. Get (nimi) 

• ma (nimi) On VOrdne materjali kOOdiga Blender .Material .Get (nimi) 

Naidisavaldis: 

1. ob("Cube") .LocX + ob ("Lamp") .RotZ 

Blenderi tekst nimega pydrivers.py 

Lisaks ulaltoodud moodulitele imporditakse ka Blenderi tekstipuhver nimega "pydrivers.py", kui see ontekstiredaktorisse laetud: 

• pydrivers: pydrivers, p 

See voimaldab kasutajatel luua omaenda funktsioone ja lisada omaenda muutujaid ilma uherealiste Pythoni avaldiste piiranguteta. 
Kui su pydrivers.py tekst naeb valja selline: 

1. myvar = 10.0 
2. 

3. def myf unction (arg) : 

4. # tee siin midagi jube lahedat 

5. return float_val 

Sa saad kasutada igas avaldises nii muutujat myvar kui ka funktsiooni myfunction: 

1. p. myvar * p. myfunction (2) - 1 

Markus: kui sa faili pydrivers.py teksti taiendad, mine koveraredaktorisse (Curve Editor) ja vajuta ukskoik millise avaldisjuhtija teksti 
sisestamise kasti (teisendussatete paneeli Transform Properties), seejarel klopsa hiirega sellest valjaspoole ning vajuta klahvi <-> 
Enter, et sundida moodulit pydrivers.py ennast uuesti laadima ja varskendada koiki avaldisjuhtijaid korraga. 

Naidis 

Utleme, et soovime panna pardiku Suzanne taiuslikus kahe Blenderi uhiku raadiusega ringis mooda XY-tasapinda liikuma. Seda ei 
ole tavaliste koveratega just eriti kerge saavutada, sest sa pead looma taiuslikult sinusoidsed koverad (meeldetuletuseks nendele, 
kes on matemaatika ara unustanud, et taiusliku ringi saavutamiseks kartesiaanlikul tasapinnal tuleb kasutada valemeid x = sin (t) ja 
y = cos (t) ...). Seega kasutame Pythoni juhtijaid: 

Matemaatika (math) funktsiooonid sino ja cos o kasutavad sisendina radiaani vaartust (st taisringi tegemiseks kulub 2n kaadrit) ning 
valjastavad numbrite vahemiku [-1.0, 1 . 0] . Seega 2 Blenderi uhiku radiusega ringi saamiseks, mis labitaks 50 kaadriga (PAL 
video puhul kaks sekundit), peame kasutama kahte jargnevat Pythoni avaldist: 

• X-asukoht LocX: 

1. 2.0 * math. sin (Blender. Get ("curframe") *math. pi/25) 

• Y-asukoht LocY: 

1. 2.0 * math. cos (Blender. Get ("curframe") *math. pi/25) 

Nuiid liigub pardik Suzanne lopututes ringides umber maailma keskpunkti (kui soovid teda panna tiirlema umber mone muu punkti, lisa 
lihtsalt eelnevatele avaldistele nihe voi juhtija koverad dLoc ). 
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Pane tahele: 

• Eelnevas naites ei kasutanud me f-koverat. 

• Taiuslikult ringikujulise liikumise void saavutada ka, kasutades liikumistrajektoorina NURBS-kovera rinqi ... 
Lingid 

• Blenderi versiooni 2.49 Pvthoni proqrammeerimisliidese (API) iuhend ja peatiikk Blended Pythoniqa laiendamise teemal . 

• Python ja selle dokumentatsioon . 

• Nendele, kes otsivad funktsioone, mida avaldisjuhtijatega katsetada: http ://f uncti ons . wo Ifra m .co ml (algajatel soovitame alustada 
elementaarsete funktsioonide ja eriti trigonomeetriaga). 

• Viimasena taienduste nimekirja sissekanne, kus on nii taiendus (patch) kui ka avaldisjuhtijate naidis-.blend-failid: asub siin . 
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Mittelineaarse animatsiooni (NLA) redaktor 

NLA redaktori abil saab tegevusi muuta ja umber seadistada ilma tiiutu juhtkaadritega jandamiseta. Seda kasutatakse tihti stseeni 
animeerimisel, et teha lihtsamini mastaapseid ja olulisi muutusi. Lisaks voimaldab see tegevusi umber korraldada ja 'kihiti asetada', 
mis muudab lihtsamaks animatsiooni organiseerimise ja versioonikontrolli. 

Trajektoorid 

Trajektoorid on NLA kihtide susteem. Koige algelisemal tasemel aitab see ribasid organiseerida. Kuid tema abil saab ka liikumisi 
kihiti uksteisele liita, nii nagu pildiredaktoris piksleid uksteise peale: alumine esimesena, ulemine viimasena. 




Ribad 



On kolme sorti ribasid: tegevus, uleminek ja meta. Tegevused sisaldavad tegelikke juhtkaadreid, uleminekud arvutavad vahevorme 
tegevuste vahel ja meta grupeerib mitu riba uheks tervikuks. 

Tegevusribade loomine 

NLA redaktoris kasutamiseks tuleb tegevus koigepealt muuta tegevusribaks. Seda tehakse, vajutades ikoonileO NLA nimekirjas 
oleva tegevuse korval. Void ka valida 

Menu: Add -* Action 

Tegevusriba. 
Uleminekuribade loomine 

Vali samal rajal kaks voi rohkem riba 
Menu: Add -» Transition 




Oleminekuriba. 



Metaribade loomine 



Kui on tarvis hulka ribasid koos liigutada, tuleb kasuks nende koondamine metaribaks, mis grupeerib nad kokku nii, et neid saab 
liigutada nagu uhtainust. 

Menu: Add—* Meta Strips 



Vali Shift-klahvi all hoides Uhenda nad metaribaks. 
kaks voi enam riba. 



Ribade muutmine 

Tegevusribade sisu saab muuta, kuid sa pead selleks olema 'nappimisreziimis' (Tv\eak mode). 
Menu: View -» Enter Tweak Mode 




Riba NLA reziimis. Riba 

nappimisreziimis. 



Kui sa uritad muutmisreziimis riba liigutada, siis sa markad, et votmed liiguvad ribaga kaasa. Teatud juhtudel on oluline, et votmed 
pusiksid algsetes kaadrites, soltumata sellest, kus riba parajasti asub. Selleks vajuta riba korval olevat'lahtihaakimise' ikooni. 




NLA riba kinnitatud votmetega. 
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Liigutatud riba. NB! votmed liiguvad kaasa. 



- r 




JI.IIJ.I.I.11U.I1.11 




■nia 






□ 
- 



Lahti haagitud votmed liiguvad tagasi algsetesse 
kaadritesse. 

Kui oled riba muutmise lopetanud, vali menuust View-> Exit TmakMode (vaade -> lahku nappimisreziimist). Vaikimisi on selleks 
tabulaator. 

Ribade korduvkasutamine 

Uhe tegevusriba sisu saab ajateljel mitmeid kordi toimuda. Et riba uuesti toimuma panna, vali riba ja siis menuust 
Menu: Edit — > Duplicate Strips 

Kui nuud ukskoik millist rida nappida, siis muutuvad ka teised. Kui teisi riba koopiaid peale algse on napitud, siis varvub algne riba 
punaseks. 




Duplitseeritud riba muutmise 
ajal. 



Algne riba. 

Riba omadused 

Riba omadusi saab muuta NLA paisest. 
Menu: View — ► Properties 
Ribade umbernimetamine 




Koiki ribasid saab timber nimetada riba omaduste jaotuses Active Track (aktiivne rada). 
Aktiivne rada 

See on rada, kuhu riba parajasti kuulub. 

▼ Active Track 

Name: [NlaTrack ] 

Aktiivne riba 

Riba enda omadused. Tegevusriba voib olla kas liikumisklipp voi uleminekuklipp. Pane tahele, et valjad Strip Extents (riba ulatus) 
piiritlevad ainult riba, mitte tegevust. Lisaks tahendab valja Extrapolation (ekstrapoleerimine) vaartus Hold (hoia) nii alguse kui ka 
jargneva hoidmist. Kui see on valitud, voib ta takistada eelmise klipi tootamist. 
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Active Strip 






Start Frame: 1 000 






End Frame: 110.000 


-1 




Playback Settings 
0 Muted 
0 Reversed 



in: u uuu \J I 
Blend Out 0 000 ' . , 

' I 



Aktiivne tegevus 

Siin naidatakse riba 'objektiandmeid'. Nagu naiteks objekti muutmise vaartused. 




Vaartuse arvutamine 




Maarab, kui paljuja mis aja jooksul riba mojub. 
Kui moju ei ole animeeritud, haabub riba ulekatte aial lineaarselt. 







H Act: Action 


9.00 •> 28.00 


Act ActiorTJOOl | 1 00 > 2 


j,0D_ 







Scale. 1 000 



Repeat: 1.000 



Animated Influence 



Am mated Strip Time 

StripTime: 7.000 



Riba tootlejad 

Samaselt oma sugulastele sorestiku ja graafiku muutmisel saab tootlejate abil lisada ribale kihiti erinevaid efekte. Ilmselgelt on see 
alles algus. 



Modifiers 



• Built-in Functi I X 



Amplitude: 1 000 



( Phase Multiplier: 1000 6) 
( Phase Offset: 0.000 QJ 



Value Offset 0 000 



2 
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F-kovera tootlejad 

F-kovera tootlejad sarnanevad objektitootlejatele. Lahteandmeid rikkumata lisavad nad sellele mingi taiendava muutuse, mida saab 
keerulisemate efektide loomiseks hiljem igal ajal kohendada ja ka mitme tootleja moju iiksteise peale rakendada. 

Tootleja lisamine 

F-kovera tootleja paneel asetseb omaduste {Properties) paneelil. Tahista kover, valides tihe tema punkti voi valides ta kanalite 
nimekirjast. Vajuta nupule Add Modifier (lisa tootleja) ja vali tootleja. 

Tootlejate tuubid 

Generaator 

Algataja loob teguriteks lahutatud voi laiendatud polunoomse funktsiooni. Need on matemaatilised pohivalemid, mis vastavalt 
kasutatavatele vaartustele kirjeldavad sirgeid, paraboole ja teisi keerulisemaid koveraid. 

Lisa (Additive) 

Sellega mitte ei asendata kovera olemasolevat tootlejat (vaikimisi), vaid lisatakse uus. 
Polunoomi jark (Poly Order) 

Maarab polunoomi jargu — st selle polunoomi 'x'-i suurima astme. (Kordajate arv = 1 ). 

Kovera kuju muutmiseks muuda kordajate (Coefficient) vaartusi. Lisainformatsiooni polunoomide kohta vaata [[ID (inglise keeles). 
Sisseehitatud funktsioonid 

Need on taiendavad valemid, millel koigil on samad valikud kovera kuju juhtimiseks. Iga funktsiooni tapsemat kireldust vaata 
matemaatikakasiraamatust. 

• Siinus 

• Koosinus 

• Tangens 

• Ruutjuur 

• Naturaallogaritm 

• Normaliseeritud siinus (sin(x)/x) 

Amplituud (Amplitude) 

Muudab Y-skaalat 
Faasikordaja (Phase multiplier) 

Muudab X-skaalat 
Faasi nihe (Phase Offset) 

Muudab X-nihet 
Vaartuse nihe (Value Offset) 

Muudab Y-nihet 

Umbrik 

Voimaldab sul muuta kovera iildist kuju juhtpunktide abil. 

Keskvaartus (Reference value) 

Maarab umbriku keskpunkti Y-vaartuse. 
Miinimum (Min) 

Alumine kaugus keskvaartusest, kus kehtib 1:1 vaikemoju. 
Maksimum (Max) 

Ulemine kaugus keskvaartusest, kus kehtib 1:1 vaikemoju. 

Lisa punkt (Add Point) 

Lisab juhtpunktide kogumi. Juhtpunktid tekivad parasjagu aktiivsesse kaadrisse. 
Kaader Fra: 

Maarab juhtpunkti kaadri numbri. 
Miinimum (Min) 

Maarab madalama juhtpunkti asendi. 
Maksimum (Max) 

Maarab korgema juhtpunkti asendi. 

TsCiklid 

Tsuklid voimaldavad sul lisada 2 voi rohkema juhtpunktiga koverale korduva liikumise. Seadeid saab maarata enne ja parast koverat. 

Tsukli reziim (Cycle Mode) 

Korda liikumist (Repeat Motion) 

Kordab igas tsuklis koverat samade vaartustega. 
Korda nihkega (Repeat with Offset) 

Kordab igas tsuklis koverat, kuid nihutab igas tsuklis kovera esimese punkti eelmise tsukli viimase punkti asukohta. 
Korda peegelpildis (Repeat Mirrored) 

Igas tsuklis peegeldatakse koverat piki X-telge. 
Enne/parast tusklit (Before/After Cycles) 
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Maara, mitu korda koverat korratakse. Vaartus 0 kordab seda lopmatult. 
Miira 

Lisab koverale mura. See on kasulik, et tekitada animeeritud liikumises vaevumargatavat voi silmapaistvat juhuslikkust — naiteks 
kaamera varinat. 

Segamisviis (Blend Type) 
Asenda (Replace) 

Lisab koverale murafunktsiooni vahemikus -0,5 kuni 0,5. 

Liida (Add) 

Lisab koverale murafunktsiooni vahemikus 0 kuni 1 . 
Lahuta (Subtract) 

Lahutab koverast murafunktsiooni vahemikus 0 kuni 1 . 
Korruta (Multiply) 

Korrutab kovera vaartust murafunktsiooniga vahemikus 0 kuni 1 . 
Skaala (Scale) 

Maarab miira iildise skaala. Mida kaugemal on vaartus 0-st, seda vaiksem on mura sagedus. 
Tugevus (Strength) 

Maarab murafunktsiooni Y-skaala. 
Faas (Phase) 

Maarab murafunktsiooni juhuslike arvude generaatori seemne. 
Sugavus (Depth) 

Maarab murafunktsiooni detailsuse. 

Python 

Piirid 

Piirab kovera vaartused maaratud X- ja Y-vahemikuga. 

Minimaalne/maksimaalne X (Minimum/Maximum X) 

Loikab kovera nende kaadrite pealt maha ja maarab minimaalsed vaartused nendes punktides. 
Mlnimaalne/maksimaane Y (Minimum/Maximum Y) 

Karbib kovera vaartused vahemikku. 

Astmeline 

Annab koverale astmelise valjanagemise, umardades teatud kaadrivahemikus vaartusi allapoole. 

Sammu suurus (Step Size) 

Maarab, kui pikalt igat kaadrit hoitakse. 
Nihe (Offset) 

Kaadrite arvselle hetkeni, kui kaadreid hoidma hakatakse. Kasuta selleks, et tekitada '1-3' vs '5-7' ooteskeeme. 
Kasuta alguskaadrit (Use Start Frame) 

Piira tootlejat nii, et ta mojub ainult enne 'lopp'kaadrit 
Kasuta loppkaadrit (Use End Frame) 

Piira tootlejat nii, et ta mojub ainult parast 'algus'kaadrit 
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Piirajad voimaldavad omadusi (asukohta/pooret/skaalat) juhtida kas lihtsate staatiliste vaartuste (naiteks "piira asukoht" ) voi teise 
objekti (objektide) abil. Neid juhtobjekte kutsustakse "sihtmarkideks" (naiteks "kopeeri asukoht" ) abil. 

Kuigi saarased piirajad voivad olla kasulikud ka staatilistes projektides, on nende peamine kasutus moistagi animatsioon. Piirajad 
voivad animatsiooni mojutada kahel viisit 

• sa saad juhtida objekti animatsiooni labi piirajate poolt maaratud sihtmarkide (see on uks kaudse animatsiooni vorm). 

• Piirajate endi seadeid saab animeerida 

Animatsiooni juhtimine piirajatega 

See kehtib ainult sihtmargiga (-markidega) piirajate puhul. Sellisel juhul sihtmargid juhivad piiraja valdajaobjekti omadusi ja seega 
sihtmargi animeerimisel animeeritake kaudselt ka valdajat. 

Selline kaudselt "piiratud" animatsioon voib olla vaga lihtne, nagu naiteks asukoha kopeerija (Copy Location) , kus valdajaobjekt 
lihtsalt kopeerib oma sihtmargi asukoha (vabalt valitud konstantse nihkega). Aga sa saad luua ka vaga keerulist kaitumist, nagu 
naiteks teqevuspiiraja (Action constraint) abil, mis tootab nagu animatsiooni juhtija (Animation Driver) tegevuste jaoks! 

Me peame mainima ka klassikalist alamobjektiga piirajat (Child Of Constraint), mis bob objektide vahel ulem-alam suhte. Selline 
seos tekitab toepoolest kaudse animatsiooni (ulemobjekti teisendamine m5jutab vaikimisi koiki tema alamobjekte). Ent 
alambobjektiga (Child Of) piiraja on vaga oluline ka seetottu, etta voimaldab maarata objekti luu alamobjektiks ja seega kasutada 
selle animeerimiseks skeletti ! 

Tuleme tagasi lihtsa asukoha kopeerimise (Copy Location) naite juurde. See piiraja voib kaituda kahte moodi: 

• kui nupp Offset (nihe) on valjas (vaikimisi), siis on valdaja asukoht "taielikult" maaratud piiraja sihtmargi poolt — see tahendab, 
et mitte miski (peale pinus allpool olevate piirajate) ei saa muuta valdaja asukohta. Isegi mitte objekti animatsioonikoverad. 

• Kui aga nupp Offset (nihe) on sisse lulitatud, siis on valdaja asukoht "suhteliselt" maaratud piiraja sihtmargi poolt. See 
tahendab, et valdaja asukoha vaartused on sihtmargi asukoha suhtes nihkes. Ja neid valdaja asukoha suhtelisi vaartusi saab 
juhtida naiteks asukoha (Log...) koveratega (voi tegevuste voi NLA...) abil! 

Naide 

Kasutame piirajat Copy Location ja tema nuppu Offset (nihe). Naiteks saad sa panna valdaja (nimetagem teda Kuuks) tegema 
taiuslikke ringe umber punkti (o.o, o.o, o.O) — kasutades naiteks Pythoni abil juhitud LocX/LocY animatsiooni koveraid (vaata 
seda lehekulge ). Ja seejarel panna ta jargima sihtmargi (mille nimi on... ma ei tea, naiteks Maa) asukohta, kui nupp Offset (nihe) on 
sisse lulitatud. Onnitlused — sa modelleerisid just satelliidi (lihtsustatud) orbiidil umber oma planeedi... Tee nuud sedasama 
planeediga umber tahe (millele sa void, kui soovid anda nime Paike) — ja miks ka mitte tahega umber galaktika... 

Siin on vaike animatsioon "paikesesusteemist", mis on tehtud ulaltoodud tehnikat kasutades: [video link] 

NB! See "paikesesusteem" ei ole uldse realistlik (vale suurus, "maa" poorleb umber "Paikese" vales suunas jne). 

Void (File:ManAnimationTechsUsingConstraintsExSolarSys.blend .blend-faili, millega see animatsioon on tehtud. 

Piirajate moju animeerimine 

"Klassikalisem" voimalus on animeerida koverate abil iga piiraja uksikuid vaartusi. 
Sul on kasutada ainult kaks animatsioonikoverat (vaata ka seda lehekulge) : 

• sa void animeerida piiraja moju (Influence). Naiteks ulaltoodud "paikesesusteemis" kasutasin ma seda selleks, et kinnitada 
kaamera alguses "Kuu" ja siis "Maa" kulge ning lopuks mitte millegi kulge. Selleks oli vaja kahte Copy Location-piirajat 
sisselulitatud seadega Offset (nihe) ja mille Influence (moju) muutus sujuvalt uhest vaartusest teiseks... 

• Jaburana naiv voimalus on veel animeerida sellise piiraja, mille sihtmargiks on skeleti luu, sihtmargi tegelikku asukohta (juure ja 
tipu vahel) piki luud ('0.0 tahendab "taiestijuurel"ja 7.0"taiesti tipus"). 
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Animeerimisel on vaga sageli vaja panna objektid liikuma mbbda trajektoori. Motle keerulisele kaamera liikumisele voi rongile 
roobastel-ja enamus soiduvahendeid voib samuti kasutada "nahtamatuid" radu! (Jalgratta keti lulid jne.) Koiki neid litkumisi saaks 
moistagi teha ka klassikaliste IPO-koveratega, aga see oleks oudusunenagu! Palju lihtsam ja loomuparasem on defineerida vajaliku 
liikumise trajektoor ja panna oma objekt(id) seda jargima. 

Blenderil on objektide piki trajektoori liikuma panemiseks kaks erinevat piirajat. Need kasutavad erinevaid meetodeid, kuidas oma 
valdaja asukohta trajektooril maarata/animeerida. 

Blenderis voib iga kover olla trajektooriks. Koverast saab trajektoor siis, kui nupp Path Animation (trajektooranimatsioon) on 
paneelilCurve (Kover) valitud. Sa ei pea aga ise sellega vaeva nagema: kui kover on valitud "trajektooripiiraja" sihtmargiks, tehakse 
seda automaatselt. 

Sa void ka lisada "trajektoori" ka otse (3D-vaates) meniiuvalikuga Add » Curve » Path (lisa->kover->trajektoor). Sellega lisatakse 
sinu stseenile kolmemootmeline NURBS-kover. See on oluline punkt: vaikimisi on Blenderi kover 2-m66tmeline, st paikneb taielikult 
uhel tasapinnal - mis ei ole tavaliselt soovitud trajektoori kuju. Et muuta tavaline kover kolmemootmeliseks, lulita nupp 3D samal 
muutmispaneelil Curve and Surface (Kover ja pind) valja. 

Viimane omadus, mis on trajektoori jaoks oluline, on tema suund. Kolmemootmelistel trajektooridel margitakse seda pisikeste 
noolekestega. Suunda saad sa muuta menuust Curve » Segments » Switch Direction (kover->l6igud->vaheta suunda) (voi W2 
NumPad). 

Selle kohta, kuidas muuta trajektoore/koveraid, vaata taiendavalt modelleerimise peatukist . 

{{Note|Kujud koverate jargijKui sa pigem soovid, et sinu objekti kuju jargiks trajektoori (nagu naiteks paberileht printeris), peaksid sa 
kasutama koveratootleiat 

Hierarhiline meetod 

Vanemates Blenderi versioonides puudusid piirajad, millega objekti trajektoori jargima panna. Selle asemel kasutati teistsugust 
meetodit (mis on praeguseks iganenud, kuigi veel alles), mis pohineb ulem-alam hierarhial. 

Selle meetodi kasutamiseks vali objekt, mis hakkab teekonda jargima. Seejarel vali klahviga'? Shift kover ja ava kiirklahviga CtrIP 
hierarhia menuu. Vali Follow Path (jargi trajektoori). Nuiid animeeritakse objekti mooda trajektoori. 

Teekonna animeerimise seaded on kovera omaduste paneeli alampaneelil Path Animation (trajektooranimatsioon). 

Kaadrid (Frames) 

Kaadrite arv, mille jooksul objekt teekonna labib. 
Arvutatud aeg (Evaluation Time) 

Maarab, millises kaadris animatsioon parasjagu asub. Vaikimisi on see seotud globaalselt aktiivse kaadri numbriga, kuid 

sellele saab lisada votmekaadreid, et objekti teekonda tapsemini juhtida. 
Jargi (Follow) 

Paneb piki trajektoori liikuvad objektid liikumise kaigus kovera suunas poorduma. 
Raadius (Radius) 

Paneb piki trajektoori liikuvate objektide suuruse muutuma vastavalt maaratud kovera raadiusele. Vaata peatukki kovera 
eendamine 
Laste nine (Offset Children) 

Nihutab objektide asukohta animatsioonil vastavalt nende objektide ajanihke vaartusele. Viimase leiab objekti paneeli (Object 
Panel) alajaotusest Animation Hacks. 

Trajektooripiiraja 

Trajektooripiiraja Follow Path kasutab koige "klassikalisemat" meetodit. Vaikimisi jalutab valdajaobjekt trajektoori labi ainult uhe 
korra, alustades esimesest kaadrist ja tehes seda 100 kaadri jooksul. Sa void maarata teistsuguse alguskaadri piiraja paneeli valjal 
Offset (nihe) ja muuta teekonna pikkust (kaadrites) paneeli Curve and Surface (kover ja pind) valja (Frame (kaader) abil. 

Sa void oma objekti liikumist piki trajektoori palju tapsemalt juhtida votmekaadrite abil voi maarates trajektoori parameetrile 
Evaluation Time (arvutatud aeg) kiiruse (Speed) oma animatsioonikovera. See kover teisendab animatsiooni kaadri punktiks 
trajektooril 0.0 (alguspunkt) ja 1.0 (lopp-punkt) vahel. 

Pohjalikumat ulevaadet ja naiteid vaata trajektooripiiraja lehekuljelt . 
Klammerduspiiraja 

Teine taiuslikumat tehnikat kasutav meetod objektide trajektooril hoidmiseks on klammerduspiiraja (Clamp To). Et maarata, millises 
trajektoori punktis objekt hetkel asub, kasutab see objekti asukohta etteantud teljel. Seega selleks, et panna objekt liikuma piki 
trajektoori, tuleb sul animeerida (IPO-koverate voi muude kaudse animatsiooni vahendite abil) tema asukohta. 

Sellest jareldub, et trajektoori pikkusel ei ole siin enam mingit tahtsust ja vaikimisi paikneb objekt staatiliselt mingis trajektoori punktis! 

Pohjalikumat ulevaadet ja naiteid vaata klammerduspiiraja peatukist . 
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Sissejuhatus fuusika simulatsiooni 

See peatukk katab erinevaid keerulisemaid Blenderi voimalusi, mida kasutatakse sageli selleks, et simuleerida reaalseid fiiusikalisi 
nahtusi, naiteks: 

• Suits 

• Vihm 

• Tolm 

• Riie 

• Vesi 

• Zelee 

Osakeste susteeme {Particle Systems) kasutatake paljude asjade. naiteks juuste, muru : suitsuja parvede simuleerimiseks. 

Karvad (Hair) on osakeste susteemide alamhulk, mida kasutatakse kiuliste objektide, naiteks juuste, karvkatte, muru, sulgede jne 
puhul. 

Pehmed kehad {Soft Bodies) on kasulik koigi selliste asjade puhul, mis reageerides joududele nagu gravitatsioon voi tuul voi 
porkudes teiste objektidega, kipuvad painduma ja moonduma... Seda voib kasutada naha, kummi ja isegi riide jaoks, kuigi on 
olemas eraldi riidesimulatsioon (Cloth) spetsiaalselt riidesarnaste objektide jaoks. 

Jaigad kehad (Rigid Bodies) simuleerivad objekte, mis on iisna jaigad. 

On voimalik simuleerida vedelikke (Fluids) ja gaase, sealhulgas suitsu (Smoke). 

Jouvaljade (Force Fields) abil saad muuta simulatsioonide kaitumist. 

Gravitatsioon 

Gravitatsioon on uldine seade, mis rakendub uhtmoodi koigile stseenis olevatele fuusi kali stele susteemidele ja asub stseeni kaardil. 
Selle vaartus jaetakse harilikult vaikimisi vaartuseks mis on -9.81 0 uhikut Z-telje suunas, mis sama nagu gravitatsioon reaalses 
maailmas. Selle vaartuse muutmine simuleerib madalamat voi suurematgravitatsioonijoudu. 

Pane tahele, et sa saad valja kaalude (Field Weights) kaardil gravitatsiooni vaartust vahendada eraldi iga fuusikalise susteemi kohta. 
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Force Fields - Jouvaljad 

Jouvaljad pakuvad voimaluse lisada dunaamilistele susteemidele liikumist. Jouvaljad voivad mojutada nii osakesi. pehmeid kehasid 
kui ka riiet. Jouvaljad mojutavad koike automaatselt. Et eemaldada simulatsioon voi osakeste susteem nende moju alt, vahenda 
lihtsalt sedasorti jouvalja moju selle valja kaalu paneelil. 

• Valju voivad genereerida igat tuupi objektid ja osakesed, aga ainult koverobjektid tekitavad suunava (Curve Guides) tuupi valju. 

• Jouvalju saab tekitada ka osakestest. Vaata osakeste fuusikat 

• Objektid peavad jagama vahemalt uhte uhist kihti, et vastasmoju toimiks. 

Moju voib piirata osakestest kuni objektide gruppideni (vaata osakeste fuusika lehekulqe). 
Jouvalja loomine 
Mode: Objektireziim 

Panel: Objektikontekst — > fuusika alamkontekst —* valjad 
Hotkey: F7 

Et luua uksikut jouvalja, void valida menuust Add » Force Field (lisa->jouvali) ja seejarel valida soovitud jouvalja. See meetod bob 
tuhiobjekti, millele on kinnitatud jouvali. 

Et luua valja olemasolevale objektile, vali objekt ja mine fuusika (Physics) alamkonteksti. Vali valja tuup valjade (Fields) menuust. 

Valjadel on paljud valikud uhised, neid uhiseid valikuid selgitatakse keraja (Spherical) valja kohta. 

Markus 

Parast muudatusi (valjade (Fields) paneelil) voi suunamise (porke (Collision) paneelil) seadetes, pead arvutama uuesti osakeste, 
pehmete kehade voi riide susteemi (Free Cache - tuhjenda vahemalu), see ei toimu automaatselt. Sa void tuhjendada vahemalu 
koigil selekteeritud objektidel, valides CtrIB — > Free cache selected (tuhjenda valitud vahemalu). 

Osakesed reageerivad igat tuupi jouvaljadele (Force Fields), pehmed kehad aga ainult kerajatele (Spherical) valjadele, tuulele 
(Wind) ja keerisele (Vortex) (reageerivad ka harmoonilise liikumise (Harmonic) valjadele, aga mitte nii nagu vaja). 

Uhised valjade seaded 

Enamikul valjadel on samad seaded, kuigi nad kaituvad vaga erinevalt. Seadeid, mis on valja tuubile ainuomased, on kirjeldatud 
allpool. Suunaval koveral ja tekstuurivaljadel on vaga erinevad valikud. 

Shape (kuju) 

Vali on kas punktikujuline (Point) - suunast soltumatu mojuga voi tasapinnaline (Plane) - muutumatu X-Y-suunal, muutuv ainult Z- 
suunas. 

Strength (tugevus) 

Valja moju tugevus. See saab olla negatiivne voi positiivne, muutes vastavalt jou suunda. Jouvalja tugevus muutub koos objekti 
skaleerimisega, mis voimaldab sul suurendada voi vahendada kogu stseeni, sailitades samasuguse moju objektide vahel. 
Flow (vool) 

Muudab mojutava jou ohuvoolu liikumiseks. 

Noise (mura) 

Lisab jou tugevusele mura. 
Seed (seeme) 

Muudab juhusliku mura generaatori seemet. 

Effect Point (mojupunkt) 

Saad lulitada sisse ja valja moju osakese asukohale ja pobrdele 

Collision Absorption (neeldumine porkel) 

Joud neeldub kokkuporgetel objektidega. 

Kahanemine (Falloff) 

Siin saad maarata jouvalja (kui kahanemise (Falloff) aste on suurem kui 0). 
Sphere (kera) 

Kahanemine on koikides suundades uhesugune, nagu ka keral. 
Tube (toru) 

Kahanemise tulemuseks on torukujuline jouvali. 

Sellel tuubil saab muuta valja Radial falloff (kulgsuunaline kahanemine) vaartustja ka Minimum (minimaalset) ja Maximum 
(maksimaalset) vahemaad. 
Cone (koonus) 

Kahanemise tulemuseks on koonusekujuline jouvali. Lisavalikud on samad, mis torukujulise (Tube) kahanemise puhul. 
Z Direction (Z-suund) 

Kahanemist saab maarata toimuma kas ainult positiivses Z-suunas, negatiivses Z-suunas voi molemas. 
Power (aste) 

Kuidas jouvalja tugevus muutub vastavalt kaugusele jouvaljast. Kui r on kaugus objekti keskpunktist, siis tugevus muutub 
vastavalt valemile i/r Power . Kahanemine astmes 2 muudab jouvalja valemiga i/r 2 , mis on gravitatsioonilise tombe 
kahanemine. 
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Max Distance (maksimaalne kaugus) 

Paneb jouvalja mojuma ainult ainult kindlast maksimumraadiusest seespool (nana lisarongana umber objekti). 
Min Distance (minimaalne kaugus) 

Vahemaa objekti keskpunktist kuni kauguseni, kus jouvali mojub taie tugevusega. Kui kahanemise vaartus on 0, siis ei tee see 

seade mitte midagi, sest vali mojub taie tugevusega kuni maksimaalse kauguseni (Max Dist; voi hoopis lopmatuseni). Naha 

lisarongana umber objekti. 

Valjade tuubid 

Joud {Force) 

Joud (Force) on valjadest koige lihtsam. Tekitab konstantse jou, mis on suunatud objekti keskpunkti poole (positiivne joud) voi sellest 
eemale (negatiivne joud). Newtoni osakesed tombuvad negatiivse jouga valja poole ja tougatakse eemale positiivse jouga valja poolt. 

Parvede (Boids jaoks saab positiivse jouga valja kasutada eesmargina. negatiivse jouga valja aga kiskjana. See, kas parved 
otsivad voi eemalduvad eesmargist/kiskjatest, soltub parvede futisika seadetest. 



Pilt 2b: Keraja 
valja 

indikaator 



Tuul (Wind) 




Pilt 3a: Tuule 

(Wind) 

indikaator 



Tuul tekitab konstantse uhesuunalise jou piki jouobjekti kohalikku Z-telge. Jou tugevus on nahtav ringide vahekauguse jargi. 
Keerisvali (Vortex Field) 




Pilt 3b: 
Keerisvalja 
(Vortex Field) 
indikaator. 



Keeris tekitab spiraalse jou, mis vaandub umber objekti kohaliku Z-telje. Seda voib kasutada valamu aravoolu, tornaado voi 
juuksekrusside tegemiseks. 

Magnetvali (Magnetic) 

See vali soltub osakeste kiirusest. Simuleerib magnetvalja joudu magnetiseeritud objektidele. 
Harmooniline (Harmonic) 

Jouvalja allikaks on harmoonilise ostsillaatori (vedru, pendel) nullpunkt. Kui maarad seade Damping (summutamine) vaartuseks 1, 
peatub liikumine kohe, kui objektini onjoutud. See jouvali on kullaltki eriline, kui rakendada teda osakestele. 

Rest Length (pikkus puhkeolekus) 

Maarab harmoonilise liikumise jou pikkuse puhkeasendis. 
Multiple Springs (mitu vedrut) 

Pohjustab iga punkti mojutamist mitme vedru poolt. 

Tavaliselt mojutab valjasusteemi iga osake sihtmarksusteemi iga osakest. Mitte aga harmoonilise valja puhul! Siin on iga 
si htmarkosakese jaoks maaratud kindel valja osake. Nii liiguvad osakesed teiste osakeste kohale, moodustades kujundeid. 
Oppetukk: Kujundeid moodustavad osakesed . 

Laeng (Charge) 

See on sarnane kerajale valjale selle vahega, etta muudab oma kaitumist (kulgetomme/eemaletoukamine) olenevalt mojutatavate 
osakeste laenguvaljast (negatiivne/positiivne), nagu reaalsete laenguga osakeste puhul. Seega mojutab see vali ainult osakesi, millel 
on samuti laenguvali (Charge) (vastasel juhul ei ole neil "laengut" ja seetottu neid ei mojutata)! 
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See vali on vaga luhikese ulatusega joud, mille kaitumise maarab mojutavate osakeste ja mojutatavate osakeste suurus. Osakeste 
kombineeritud suurusest vaiksema vahemaa puhul on see vali tugeva toukejouga ja sellest vahemaast kaugemal tombejouga. See 
uritab hoida osakesed uksteisest tasakaalustatud kaugusel. Osakesed peavad olema uksteisele kullalt lahedal, et see vali neid uldse 
mojutaks. 

Osakestel voivad olla naiteks nii laeng kui ka Lennard-Jonesi vali - mis on arvatavasti midagi tuumafuusikutele meie hulgas. 
Tekstuur vali {Texture Field) 

Sa saad tekstuuritud jouvaljade abil luua ise suvalise keerukusega jouvalju, mille joud on kolmes suunas kodeeritud varvidega. 
Punane margib x-telge, roheline y-telge ja sinine on z-telje jaoks (nagu varvid kordinaattelgedel 3D-aknas). Vaartus 0.5 tahendab, et 
joudu ei ole, suurem vaartus kui 0.5 kiirendust telje negatiivsel suunal (nagu -Z), vaiksem vaartus kui 0.5 kiirendust telje positiivsel 
suunal (nagu +Z). 

Texture mode (tekstuuri reziim) 

See maarab, mismoodi jouvektortekstuurist tuletatakse. 

RGB 

Kasutab varvi komponente otse jouvektori komponentidena varvi poolt naidatud suunas. Sul on selle jaoks vaja RGB 
tekstuuri, naiteks pilti voi varvikaarti. Seega ei ole sulandatud (Blend) tekstuur ilma varvi uleminekuta piisav. 
Gradient 

Arvutab jouvektori vastavalt tekstuuri (halltoonide) intensiivsuse 3D-gradiendile. Gradiendivektoron alati suunatud suureneva 
heleduse suunas. 

Curl (keerd) 

Arvutab jouvektori kolmemootmelise RGB tekstuuri keerdumise jargi (RGB-vektorite pbordumine). See tootab samuti 
ainult varvi tekstuuridega. Seda voib naiteks kasutada selleks, et luua kena valimusega turbulentne joud varvilisest 
pilvetekstuurist koos Perlini muraga. 

Nabla 

See on tekstuuri gradient- ja keerureziimide puhul osatuletiste arvutamiseks kasutav nihe. 

Use Object Coordinates (kasuta objektikoordinaate) 

Kasutab emiteeriva objekti koordinaate (ja pooret ja suurust) tekstuurikoordinaadistikuna, mida osakesed kasutavad. 
Voimaldab luua liikuvaid jouvalju, mille koordinaadid on seotud objekti asukoha koordinaatidega. 

Root Texture Coordinates (juure tekstuurikoordinaadid) 

See on kasulik karvade puhul, kuna kasutab osakese juure asukoha jaoks arvutatud tekstuurjoudu koigi karva osade jaoks. 

2D 

Nupp 2D eirab osakeste Z-koordinaati ja kasutab ainult osakeste x ja y koordinaate nende tekstuurikoordinaatidena. 
Pea meeles, et ainult protseduurilised tekstuurid on pariselt 3D. 

Naited 

• Uksik varvitekstuur 0.5/0.0/0.5 bob jou positiivse y-telje suunas, naiteks karvad on suunatud y-telje suunas. 

• Varvi uleminekuga tekstuuri saab kasutada, et luua jou "tasapinda". Naiteks kui tekstuuri vaartus vasakul pool on 0.5/0.5/0.5 ja 
paremal pool 1 .0/0.5/0.5, saad joutasapinna, mis on risti XY-tasandiga (ehk paralleelne Z teljega). Kui kasutad koordinaatide 
allikana objekti, siis saad kasutada objekti osakeste lukkamiseks. 

• Animeeritud puidutekstuuri saab kasutada lainetava liikumise loomiseks. 



Suunav kover (Curve Guide) 



▼ Fields 



Curve Guide 


•I 


Clump:0.00 „ 






Shape:0.00HHJ 


MinDist 0.00 








Fall- Off: 0.000 




rJothing 


* 


Free: 0.000 









Use |<MaxDlst:0.00> 



Additive 



Pilt 4a: Suunava kovera (Curve Guide) vali. 

Koverad (Curves) saavad olla suunava kovera (Curve Guide) valja allikaks. Selle abil saab juhtida osakesi mooda kindlattrajektoori, 
pehmeid kehasid nad ei mojuta. Tuupiline kasutusstsenaarium oleks liigutada punast vereliblet veresoones voi animeerida osakeste 
voogu mootoris. Sa void kasutada suunavat koverat, andmaks kuju teatud karvadele - kuigi seda ei kasutata enam nii tihti, kuna nuud 
on meil olemas osakeste reziim . Kuna sa saad koveraid animeerida pehmete kehadena voi monel teisel tavalisel viisil, saad sa 
ehitada vaga keerukaid animatsioone, sailitades samal ajal tapse kontrolli tulemuse ule ja hoides simulatsiooni aja minimaalse. 

Valik Curve Follow (jargi koverat) ei tbota osakestel. Selle asemel pead sa seadma valja Angular Velocity (nurkkiirus) fuusika paneelil 
osakese (Particle) alamkontekstis vaartuseks Spin (pobrlemine) ja jatma pbbrlemise konstantseks (ara lulita sisse valikut Dynamic 
(dunaamiline)). 
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Suunavad koverad (Curve Guide) mojutavad koiki osakesi samal kihil, olenemata nende kaugusest koverast. Kui sul on kihil mitmed 
suunajad, siis nende valjad liituvad uksteisega (nagu sa voib-olla oppisid fuusika tunnis). Aga sa saad limiteerida nende moju 
raadiust: 

Minimum Distance (vahim kaugus) 

Vahemaa koverast kuni kauguseni, kus jouvali mojub taie tugevusega. Kui sul on valja Fall-off (kahanemine) vaartuseks 0, siis ei 
tee see naitaja mitte midagi, sest vali mojub taie tugevusega kuni maksimaalse kauguseni (Max Dist) (voi lopmatult kaugele). 
Minimaalne kaugus (MinDist) on 3D-aknas naha ringidena kovera otstes. 

Free (vaba) 

See osa osakese elueast, mida kovera jaoks ei kasutata. 
Fall-off (kahanemine) 

See seade maarab suunaja tugevuse minimaalse (MinDist) ja maksimaalse (MaxDist) kauguse vahel. Kahanemise (Fall-off) 
vaartus 1 tahendab lineaarset seost. 

Osake jargib suunavat koverat (Curve Guide) selle eluea jooksul, tema kiirus soltub eluea ja tee pikkusest. 

Additive (liituv) 

Kui sa kasutad seadet Additive (liituv), siis soltub ka osakeste kiirus kahanemise (Fall-off) vaartusest. 
Weights (kaalud) 

Kasuta kovera kaalu, et maarata osakese moju mooda koverat. 
Maximum Distance/Use Max(maksimaalne kaugus/kasuta maksimaalset) 

Maksimaalne mojuraadius. See on naha lisarongana umber koverobjekti. 

Teised seaded maaravad jouvalja kuju piki koverat. 

Clumping Amount (kogunemise maar) 

Osakesed kogunevad kovera lopus (1) voi eralduvad uksteisest (-1). 
Shape (kuju) 

Maarab, mis kujuliselt osakesed kogunevad. +0.99: Osakesed kogunevad kovera lopus. 0: lineaarne liikumine piki koverat. - 
0.99: osakesed kogunevad kovera alguses. 



s \ 2* 



Pilt 4b: Vaande (Kink) valikud suunaval koveral. Vasakult 
paremale: Radial (radiaalne), Wave (laine), Braid 
(palmik), Roll (poorlemine). 
Animatsioon 



Rippmenuuga Kink (vaane) saad sa varieerida jouvalja kuju: 
Curl (lokk) 

Moju raadius soltub emiteerija ja kovera vahelisest vahemaast. 
Radial (radiaalne) 

Kolmemootmeline seisev laine. 
Wave (laine) 

Kahemootmeline seisev laine. 
Braid (palmik) 

Palmik. 
Roll (poorlemine) 

Uhemootmeline seisev laine. 



Ei ole lihtne saadavaid vorme kirjeldada, loodan, et need on kullaltarusaadavalt naha illustratsioonil (Pilt 4b). 

Frequency (sagedus) 

Nihke sagedus. 
Shape (kuju) 

Maarab nihke kas algusesse voi loppu. 
Amplitude (amplituud) 

Nihke ulatus. 



Parv {Boid) 



Turbulents (Turbulence) 
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Loob juhusliku turbulentsi 3D-mura abil. 

Size (suurus) 

Maarab rnura skaala. 
Global (globaalne) 

Muudab mCira suuruse ja tugevuse soltuvaks maailma koordinaatidest (mitte selle objekti koordinaatidest, millele see lisatud 
on). 

Takistus {Drag) 

Takistus (Drag) on joud, mis tootab osakeste liikumisele vastu, aeglustades neid. 

Linear (lineaarne) 

Takistus on proportsionaalne kiirusega. 
Quadratic (ruutsoltuvus) 

Takistus on proportsionaalne kiiruse ruuduga. 

Lingid 

• Tuule ja suunava jou taiendused 2.48 

• Osakeste seaded ja juhid (v2.40) 
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Kokkuporked 

Osakesed , pehmed kehad ja riideobjektid voivad porkuda voreobjektideqa. Parved puuavad valtida kokkuporke (Collision) objekte. 

• Kokkuporke toimimiseks peavad objektid jagama vahemalt iihte uhist kihti. 

• Sa void toimet osakestele piirata osakestest grupi objektidega (valjamoju ) paneelil Field Weights). 

• Pehmete kehade suunamine on vaga keeruline ja nad kipuvad sageli porkuvatest objektidest labi tungima. 

• Karvad (Hair) ignoreerivad suunavaid objekte (kuid sa void need animeerida pehmete kehadena, mis votavad porget arvesse). 

Kui muudad objektil porke seadeid, pead sa uuesti arvutama osakeste, pehmete kehade voi riide susteemi (tuhjenda vahemalu, Free 
Cache), see ei toimu automaatselt. Sa void tuhjendada vahemalu koigil selekteeritud objektidel, valides CtrIB — > Free cache selected 
(tuhjenda valitud vahemalu). 

Mode: Objektireziim 

Panel: Objektikontekst Object — ► fuusika alamkontekst Physics —> kokkuporge (Collision) 
Hotkey: F7 

Valikud 



UCube 



able physics for 



Soft Body 



(6 



Fluid 



Smoke 



▼ Collision 



dele: 



Soft Body and Cloth. 



Permeability: 0.000 



Stickness: 0.000 




B Kill Particles 




Particle Damping: 




Factor. 0.000 




Random: 0.000 j 


Particle Friction: 


Factor. 0.000 


Random: 0.000 t 



Outer: 0.020 



Inner 0.200 



Soft Body Damping: 



c 



Factor. 0.100 



Force Fields. 



^ Absorption: 0.00 



Pilt 1: Fuusika alamkonteksti Physics 
kokkuporke paneel Collision. 

Permeability (labistatavus) 

Osa osakestest labib voret. Seda saab animeerida objekti IPOdega kanalis Perm. 

Stickiness (kleepuvus) 

Kui palju osakesi jaab objekti kulge kinni. 

Kill Particles (tapa osakesed) 

Kustutab osakesed kokkuporkel. 

Damping Factor (summutusfaktor) 

Summutus porke jooksul (ei soltu osakeste kiirusest). 
Random (juhuslik) 

Summutuse juhuslik varieeruvus. 

Friction Factor (hoordetegur) 

Hoordumine liikumisel mooda pinda. 
Random (juhuslik) 

Hoordumise juhuslik varieeruvus. 



Pilt 1b: Pehme keha tipu kokkuporge tasandiga 
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Pehme keha ja riide vastastikune moju 

Outer (valine) 

Valise porketsooni suurus. 
Inner (sisemine) 

Sisemise porketsooni suurus (vetrumise ulatus). 

Valimine ja sisemine kulg on maaratud kuljenormaaliga (Pilt 1b). 

Damping Factor (summutustegur) 
Summutus porke jooksul. 

Pehmete kehade porkeid on raske taiuslikuks saada. Kui uks objektidest liigub liiga kiiresti, tungib pehme keha vorest labi. Vaata ka 
pehmete kehade peatukki. 

Vastastikmoju jouvaljadega 

Absorption (neeldumine) 

Toukaja mojub ka mojutajatele. Sa saad maarata moned porkuvaid/suunavad objektid, mis toukavad korvale kindla osa 
mojutaja joust, neeldumise (Absorption) vaartuse abil. 100% neeldumise tulemuseks on, et joud ei paase labi porkuva/toukava 
objekti. Kui sul on 3 porkeobjekti, millel neeldumised on 10%, 43% ja 3%, annab see tulemuseks 50% neeldumist (ioo* (i- 

0.1) « (1-0.43) x (1-0.03) ). 



Naited 




Pilt 2: Eemaletougatud objektid 



Siin on metaobjekt (Meta), mille tipud on duplitseeritud osakeste susteemiks. Osakesi emiteeritakse allapoole ja kuupvore toukab 
neid eemale. 

Vihjed 

• Veendu, et vore pinna normaalid oleksid suunatud osakeste/punktide poole, et eemaletoukamine oleks oige. 

• Karva (Hair) tCiupi osakesed reageerivad jouvaljadele otse, seega kui kasutad jouvalja luhikeses ulatuses, ei ole porget 
tingimata tarvis. 

• Karva (Hair) tuupi osakesed valdivad neid emiteerivat voret, kui muudad neid osakeste (Particle) reziimis. Seega saad 
vahemalt karvu porkega modelleerida. 
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Osakesed on suur hulk (harilikult tuhandeid) elemente, mida emiteeritakse voreobjektist. Iga osake voib olla valgustapp vbi vore ja 
osakesed voivad olla omavahel uhendatud voi dunaamilised. Nad voivad reageerida paljudele erinevatele mojudele ja joududele ja 
neil on oma eluiga. Dunaamilised osakesed voivad kujutada tuld, suitsu, udu ja muid selliseid asju, nagu naiteks tolm voi maagilised 
loitsud. 

Karva (Hair) tuupi osakesed on tavaliste osakeste alamklass. Karvasusteemid moodustavad kiud, mis kujutavad juukseid, 
karusnahka, muruja harjaseid. 

Sa naed osakesi osakestetobtlejana (Particle Modifier), kuid neid seadistatakse objektikonteksti osakeste alamkontekstis. 




Pilt 1 : Osakestest tehtud karusnahk (.blend- 



fajj). 

Harilikult voolavad osakesed oma vorest ruumi. Nende liikumist voivad mojutada mitmed asjad, nende hulgas: 

• Algkiirus vorest valjudes. 

• Emiteerija (tipp, kulg voi objekt ise) liikumine. 

• Liikumine vastavalt "gravitatsioonile" voi "ohutakistusele". 

• Teiste jouvaljade, naiteks tuule voi keeriste moju, voi juhtimine mooda koverat. 

• Vastastikmoju teiste objektidega, naiteks kokkuporked. 

• Osaliselt intelligentsed parve liikmed (karjad, parved jms), mis suhtlevad teiste oma parve liikmetega, kui uritavad jouda 
sihtmargini voi valtida kiskjaid. 

• Sujuv liikumine pehme keha fiiusikaga (ainult karvaosakeste susteemides). 

• Voi iseqi kasitsi muutmine sorestike abil. 

Osakesi voib renderdada: 

• Halodena (leegid, suits, pilved). 

• Voredena, mida saab omakorda animeerida (naiteks kalad, mesilased jms). Nendel juhtudel iga osake "kannab" teist objekti. 

• Kiududena (Strands) (karvade. karusnaha ja rohu ) jaoks; osakese kogu trajektoor on nana kiuna. Neid kiudusid saab 3D-aknas 
manipuleerida (kombineerida, lisada, loigata, liigutada jne). 

Igal objektil voib olla mitu osakeste susteemi. Iga osakeste susteem voib sisaldada kuni 100 000 osakest. Kindlatel osakeste tuupidel 
(karvad ja votmeosakesed) voib olla kuni 10 000 alamosakest iga osakese kohta (alamosakesed liiguvad ja kaituvad enam-vahem 
nagu nende vastavad ulemosakesed). Praktilisteks piirideks on su malu maht ja kannatus. 

Mitteuhilduvus varasemate versioonidega 

"Vana" osakeste susteemi, mida kasutati kuni versioonini 2.45 (kaasa arvatud), ja "uue" osakeste susteemi vahel on mitmeid 
erinevusi. Nuiid on voimalikud paljud asjad, mida ei saanud teha vana susteemiga. Uus susteem on vana susteemiga 
kokkusobimatu. Kuigi Blender iiritab konverteerida vanu osakeste susteeme, tbotab see ainult osaliselt. Vana susteem meenutab 
koige rohkem uut emiteerija (Emitter) susteemi (loe edasi, et teada saada, mis see on). Kui kasutad Blender 2.45 voi vanemat, Joe 
vanemat dokumentatsiooni si it. 



Toojarjekord 

Standardne osakestega tobtamise protsess on jargmine: 

1 . Loo vore, mis hakkab osakesi emiteerima. 

2. Loo iiks voi mitu osakeste susteemi, mida vore hakkab emiteerima. Sageli mitu osakeste susteemi mojuvad vastastikku ja 
liituvad, et saavutada summaarne soovitud efekt. 

3. Sobita iga osakeste susteemi seaded, et saada soovitud tulemus. 

4. Animeeri baasvore ja teised osakeste vored, mis stseenis osalevad. 

5. Maara ja kujunda osakeste trajektoor ja voog. 

6. Karvaosakeste susteemide puhul: Vooli emiteerija voog (naiteks Ibika juuksed paraja pikkuseni ja kammi). 

7. Tee Ibplik renderdus ja fuusika simulatsioonid ning kohenda, kui vaja. 



Osakeste susteemi loomine 
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Add a particle system 

Python bpyopsobject.particle system addO 



Pilt 2: Osakeste susteemi lisamine. 

Et lisada objektile uut osakeste susteemi, mine objekti seadete redaktori osakeste (Particles) kaardile ja klopsa vaikest + nuppu. 
Objektil voib olla mitu osakeste susteemi. 

Igal osakeste susteemil on eraldi seaded. Need seaded voivad olla jagatud erinevate osakeste susteemide vahel, nii ei pea kasitsi 
kopeerima iga seadet, vaid sama efekti saab kasutada mitmel objektil. Kui kasutada juhuslikkust (Random), muudetakse omadusi 
juhuslikult natukene nii, et kui kasutad samu seadeid, paistavad need natuke erinevad. 

Osakeste susteemide tuiibid 




Pilt 3: Osakeste susteemide tuiibid 



Kui oled loonud osakeste susteemi, taitub omaduste (Property) aken paljude paneelide ja nuppudega. Aga ara satu paanikasse! On 
kaks erinevattiiupi osakeste susteemi ja sa saad nende vahel liikuda rippmenuiiga Type (tiiiip): 

Emitter (emiteerija) 

See on vana siisteemiga koige sarnasem. Sellistes siisteemides emiteeritakse valitud objektist alates alguskaadrist (Start) 
kuni loppkaadrini (End) osakesi, millel on kindel eluiga. 

Karvad 

See susteemi tiiiip renderdatakse kiududena ja tal on moned vaga erilised omadused: teda saab 3D-aknas reaalajas muuta ja 
lisaks saad kiude animeerida riidesimulatsiooni (Cloth Simulation) abil. 

Seaded osakeste susteemi paneelil on iga susteemi tiiiibi puhul osaliselt erinevad. Naiteks Pildil 3 on need naidatud ainult emiteerija 
(Emitter) susteemi tiiubi jaoks. 

Uhised valikud 

Igal susteemil on samad pohiseaded, kuid valikud nende sees erinevad soltuvalt kasutatavast susteemist. Need seadete kogumid on: 



Emission (emissioon) 

Cache (puhver) 

Velocity (kiirus) 

Rotation (poorlemine) 

Physics (fuiisika) 

Render (renderdamine) 

Display (esitus) 

Children (alamosakesed) 

Field Weights (valja kaalud) 

Force Field Settings 
(jouvaljade seaded) 

Vertex Groups (tipugrupid) 



Seaded osakeste esialgsestjaotumiseks emiteerijal ja viis, kuidas nad stseeni siinnivad. 

Et kiirendada reaktsiooniaega reaalajas ja valtida mittevajalikke taasarvutamisi, saab osakese 

andmeid sailitada malus voi salvestada kettale. 

Osakeste algkiirus. 

Osakeste poorlemine. 

Kuidas osakeste liikumine kaitub. 

Renderdamise seaded. 

Reaalajas kuvamine 3D-vaates. 

Taiendavate alamosakeste juhtimine. 

Valiste joudude mojutugevused. 

Tekitab osakesele jouvalja. 

Erinevate seadete mojutamine tipugruppide abil. 



Lingid 



• Oppetukid 

• Fuusika puhverdamine ja eeltootlus 

• Osakeste susteemi iimberehituse dokumentatsioon 

• Motted osakeste susteemi iimberehituse koodist 

• Staatiliste osakesteqa karusnahkade kollektsioon 
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Emiteeriv susteem (Emitter) tootab just nii, nagu nimigi utleb: ta emiteerib/toodab kindla aja jooksul osakesi. Sellistes susteemides 
emiteeritakse valitud objektist alates alguskaadrist (Start) kuni loppkaadrini (End) osakesi, millel on kindel eluiga. Need osakesed 
renderdatakse vaikevaartusena nagu hajod, aga sa void selliseid osakesi renderdada ka objektidena (olenevalt osakeste susteemi 
renderdusseadetest, vaata peatukki visualiseerimine ). 

Valikud 




Pilt 2a: Osakeste emiteerimise seaded. 



Nupud emissiooni (Emission) paneelil maaravad, mismoodi osakesi ajas genereeritakse: 
Amount (kogus) 

maksimaalne ulemosakeste hulk, mida simulatsioonis kasutatakse. 
Start (algus) 

osakeste emissiooni alguskaader. Void seada negatiivse vaartuse, mis voimaldab alustada simulatsiooni enne tegelikku 

renderdamist. 
End (lopp) 

osakeste emissiooni loppkaader. 
Lifetime (eluiga) 

osakeste eluiga (kaadrites). 
Random (juhuslik) 

osakeste eluea juhuslik varieeruvus. Luhim voimalik eluiga on eluaeg x (l - juhuslik) . Vaartused ule 1 ei ole lubatud. 
Naiteks eluea (Lifetime) vaikevaartusega 50 ja juhusliku varieeruvusega (Random) 0.5 luuakse osakesed, mille eluiga on alates 
50st kaadrist kuni 50 * (l.o - 0.5) = 25 kaadrini ja juhusliku varieeruvusega (Random) 0.75 luuakse osakesed, mille eluiga 
on 50 kaadrit kuniso x (l.o - 0.75) = 12.5 kaadrit. 



Emissiooni asukoht 

Emit From (emissiooni lahtekoht) parameetrid maaravad, kuidas ja kust osakesed emiteeritakse, andes tapse kontrolli nende jaotuse 
ule. Sa void kasutada tippude gruppe, et hoida emssiooni kindlates piirides - seda tehakse tipugruppide (Vertexgroups) paneelil. 

Verts (tipud) 

Emiteerib osakesi vore tippudest. 
Faces (kuljed) 

Emiteerib osakesi vore kulgede pinnalt. 
Volume (maht) 

Emiteerib osakesi suletud vore sisemusest. 

Jaotuse seaded 

Need seaded kontrollivad, kuidas osakeste emiteerimine on labi emissioonikohtade jaotunud. 
Random (juhuslik) 

emiteeriva elemendi indeksid kaiakse labi juhuslikus jarjekorras, mitte lineaarselt (uksteise jarel). 

Kulgede ja mahu puhul ilmuvad lisavalikud: 

Even Distribution (uhtlane jaotus) 

Osakesed jaotatakse vordeliselt elementide pindaladele: naiteks vaiksed elemendid emiteerivad vahem osakesi kui suured ja 
nii on osakeste tihedus vordne. 

Jittered (varinaga) 

Osakesed paigutatakse emiteerivatele elementidele ebauhtlase intervalliga. 
Particles/Face (osakesi kulje kohta) 

Emissioonide arv kulje kohta (0 = automaatne). 
JitteringAmount (varina maar) 

Kui palju ebauhtlust asukohtade leidmisel rakendatakse. 

Random (juhuslik) 

Osakesed emiteeritakse elementide juhuslikest kohtadest. 

Grid (ruudustik) 

Osakesed seatakse 3D-ruudustikku ja osakesed elementide lahedal/sees sailitatakse. 
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Invert Grid (poora ruudustik umber) 

Vahetab ara selle, mida loetakse objektiks ja mida mitte. 
Hexagonal (kuusnurkne) 

Kasutab kuusnurkset ruudustikku nelinurkse asemel. 
Resolution (lahutus) 

Ruudustiku tihedus. 
Random (juhuslik) 

Lisab ruudustiku asukohtadele juhusliku nihke. 

^ Et vore sisemusest osakesi emiteerida, peab su vore olema vettpidav. 

Moned tootlejad (naiteks servade lohestaja (Edge Split) lohuvad pinda, misjuhul emissioon vore sisemusest ei toota korralikult! 
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Newtonian Keyed Boids Fluid 



Pilt 1 : fuusika tuubid 



Osakeste liikumist saab juhtida erinevate meetoditega. Osakeste fuusikas on viis erinevat susteemi: 

None (puudub) See ei anna osakestele mingit liikumist, mistottu ei kuulu nad uhtegi fuusikalisse susteemi. 
Newtonian 



(Newtoni) 
Keyed 

(votmeosakesed) 



Liikumine vastavalt fuusikaseadustele. 
Dunaamilised voi staatilised osakesed, kus (animeeritud) sihtmarkideks on teised osakeste siisteemid. 



Boids ( arved) Osakesed piiratud tehisintellektiga, mis muuhulgas voimaldab kaitumise ja reeglite programmeerimist - ideaalne 

^ 1 linnu- voi kalaparvede voi kiskjate-saakloomade simuleerimiseks. 

Fluid (vedelik) Liikumine vastavalt vedeliku seadustele (pohineb silutud osakeste hudrodunaamikal). 

Lisameetodid osakeste liigutamiseks: 

• Pehme keha animatsoon (ainult karvaosakeste susteemide jaoks). 

• Jouvaljade abil ja mooda koveraid. 

• Sorestike abil. 

Siin kasitleme ainult osakeste fuusikat kitsamas tahenduses, st fuusika paneeli seadeid. 

Kiirus (Velocity) 




m 000 

Pilt 3: Algkiirus 

Osakeste algkiirust saab seadistada erinevate paremeetrite kaudu, olenevalt osakeste susteemi tuubist (vaata osakeste susteemi 
kaarti). Kui osakeste susteemi tuubiks on emiteerija voi karvad, siis jargnevad parameetrid annavad osakestele algkiiruse vastavates 
suundades... 



Emiteeriv geomeetria (Emitter Geometry) 

Normal (pinnanormaal) 

Emiteerija pinnanormaalid (st laseb pinnanormaalidel anda osakestele algse kiiruse). 

Tangent (puutuja) 

Puutuja suund annab osakestele algse kiiruse. 
Rot (poora) 

Poorab pinna puutujat. 

Emiteeriv objekt (Emitter Object) 

Align X,Y,Z (joonda X, Y, Z) 

Annab algkiiruse X-, Y- ja Z-teljel. 
Object (objekt) 

Emiteeriva objekti liikumine (st objekt annab osakestele algse kiiruse). 
Random (juhuslik) 

Lisab algkiirusele juhuslikke variatsioone. Sa saad kasutada tekstuuri ainult vaartuse muutmiseks - vaata "emissiooni juhtimine, 
vastastikmoju ja aeg". 

Poorlemine 




Pilt 4: Osakeste poorlemine 



Need naitajad maaravad, kuidas uksikud osakesed oma teekonna jooksul poorlevad. Et osakese poorlemist visualiseerida, peaksid 
sa valima visualisatsiooni paneelil (Visualization) visualisatsiooni tuubiks telje ja suurendama parameetrit Draw Size (joonistamise 
suurus). 
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Initial Rotation Mode (algse poorlemise reziim) 

Seab osakese algse poorlemise, joondades tema x-telje: 

None (puudub) 

Globaalse x-telje suunas. 
Normal (pinnanormaal) 

Emiteerija pinnanormaali suunas. 
Velocity (kiirus) 

Osakese algse kiiruse suunas. 
Global X/Global Y/Global Z (globaalne X/Y/Z) 

One globaalse telje suunas. 
Object X/Object Y/Object Z (objekt X/Y/Z) 

Emiteeriva objekti uhe telje suunas. 

Random (juhuslik) 

Muudab poorlemise juhuslikuks. 

Dynamic (dunaamiline) 

Kui see on sisse lulitatud, siis antakse osakestele ainult soovitud algne poorlemine ja nurkkiirus ja jaetakse ulejaanu fuusika 
hooleks. Osakesed muudavad seejarel oma nurkkiirust, kui porkuvad teiste objektidega (nagu reaalses maailmas porkuvate 
pindade vahelise hoordumise tottu). Muudel juhtudel on nurkkiirus alati ette antud (st poorlemine on maaratud 
diinaamiliseks/konstantseks). 

Phase (faas) 

Algne keerlemisfaas 
Random (juhuslik) 

Lisab faasile juhusliku varieeruvuse. 

Angular Velocity (nurkkiirus) 

Nurkkiiruse suurus, rippmenuu maarab nurkkiiruse telje. 

None (puudub) 

Nullvektor (poorlemine puudub). 
Spin (spinn) 

Osakese kiirusvektor. 
Random (juhuslik) 

Juhuslik vektor. 

Kui kasutad suunavat koveratja soovid, et osakesed koveratjargiksid, pead seadma nurkkiiruse spinniks ja jatma poorlemise 
konstantseks (st ara lulita sisse dunaamikat). Kovera jargimine ei toimi osakeste puhul. 

Uhised fuusika seaded 

Size (suurus) 

Maarab osakeste suuruse. 
Random Size (juhuslik suurus) 

Varieerib osakeste suurust juhuslikult. 

Mass (mass) 

Maarab osakeste massi. 
Multiply mass with particle size (korruta mass osakese suurusega) 

Teeb suurematele osakestele suurema massi. 

Fuusika puudub 

Algul voib fuusika tuup, mis paneb osakese tegema mitte midagi, tunduda natuke imelik, kuid see voib monikord vaga kasulikuks 
osutuda. Fuusika puudumine paneb osakesed kleepuma oma emiteerija kulge kogu nende eluajaks. Naiteks on siin kasutatud 
algkiirust selleks, et anda kiirus osakestele, mida mojutab selle fuusika tuubiga harmooniline mojutaja, kui tema moju osakestele 
lopeb. 

Veelgi enam, on vaga mugav, kui su kasutuses on osakesed (millest nii sundimata kui ka surnud on renderdamisel naha), mille abil 
valmistada taimestikku ja/voi okosusteeme, kasutades objekti, grupi voi tahvli tuupi visualiseerimist. 

Valja kaalud (Field Weights) 

Valja kaalude paneel laseb sul maarata, kui palju moju igat tuupi valine jouvali voi mojutaja osakeste susteemile avaldab. Jouvaljad on 
valised joud, mis annavad dunaamilistele susteemidele liikumise. Jouvaljade tuubid on detailsemalt kirjeldatud jouvaljade peatukis . 

Effector Group (mojutajagrupp) 

Limiteerib mojutajad kindlale maaratud grupile. Kaesolevale susteemile avaldavad moju ainult mojutajad selles grupis. 
Gravity (gravitatsioon) 

Maarab, kui palju moju avaldab susteemile globaalne gravitatsioon. 
All (koik) 

Muudab koigi mojutajate kaalu suurust. 

Jouvaljad (Force Fields) 

Jouvalja seadete paneel laseb sul panna iga uksiku osakese kaituma nagu jouvalja, lastes neil mojutada teisi dunaamilisi susteeme 
voi isegi uksteist. 

Self Effect (moju iseendale) 
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Osakeste jouvaljad avaldavad moju ka teistele osakestele samas susteemis. 
Amount (maar) 

Maarab, kui paljud osakesed kaituvad kui jouvaljad. 0 tahendab, et koik nad on mojutajad. 

Osakeste susteemile saab anda kuni 2 jouvalja. Vaikimisi ei ole neil uhtegi. Nende sisse lulitamiseks vali rippmenuiist mojutaja tuup. 
Seadeid on kirjeldatud jouvaljade peatukis . 
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See on "normaalne" osakeste fuusika. Osakesed alustavad oma elu maaratud algkiiruse ja nurkkiirusega ning liiguvad vastavalt 
Newtoni joududele. Nende reageerimine keskkonna ja joududega arvutatakse soltuvaltanimeerija poolt valitud integreerijast. 

Joud 



No . , Keyed Boids Fluid 




Pilt 5: Newtoni fuusika 



Brownian (Browni liikumine) 

Maarab Browni liikumise maara. Browni liikumine lisab osakestele juhuslikku liikumist, mis pohineb Browni muravaljal. See on 
sobiv, etsimuleerida norka puhangulisttuult. 
Drag (takistus) 

Joud, mis vahendab osakeste kiirust vastavalt nende kiirusele ja suurusele (kasulik ohutakistuse voi veetakistuse 
simuleerimiseks). 
Damp (summutamine) 

Vahendab osakeste kiirust (aeglustus, hoordumine, summutamine). 

Kokkuporge 

Size Deflect (suuruse jargi toukamine) 

Kasuta suunamisel osakeste suurust. 
Die on Hit (sure tabamusel) 

Tapab osakesed, kui need tabavad toukavatobjekti. 

Integreerimine 

Integreerijad on matemaatilised meetodid osakeste liikumise arvutamiseks. Jargnevad juhtnoorid aitavad valida sobiva integreerija, 
vastavalt animeerija poolt soovitud kaitumisele. 

Tuntud ka kui "ettepoole Euler". Koige lihtsam integraator. Vaga kiire, kuid mitte vaga tapsete tulemustega. Kui 
summutamist ei kasutata, saavad osakesed aja jooksul aina rohkem energiat. Naiteks uksteise vastu porkuvad 

Euler osakesed porkavad iga korraga aina korgemale ja korgemale. Mitte segi ajada "tagurpidi Euleri meetodiga" (seda ei 
ole sisse ehitatud), millel on vastupidine omadus: energia vaheneb aja jooksul, isegi ilma summutamiseta. Kasuta seda 
integreerijat luhikeste simulatsioonide puhul koos ohtra summutamisega, kus kiired arvutused on olulisemad kui tapsus. 

Varlet Vaga kiire ja stabiilne integreerija, energia sailib aja jooksul vaga vaheste kadudega. 

Tuntud ka kui "2. astme Runge-Kutta". Aeglasem kui Euler, aga stabiilsem. Kui kiirendus on muutumatu (naiteks ei ole 

Midpoint takistust), siis selle meetodi puhul energia sailib. Peab markima, et porklevate osakeste naites voivad osakesed 

(keskpunkt) porgata korgemale kui alguses, aga see ei ole pidev trend. Uldiselt on enamikul juhtudel hea kasutada seda 
integreerijat. 

Luhend "4. astme Runge-Kutta" jaoks. Sarnane keskpunktile, kuid aeglasem ja enamasti ka tapsem. Susteemi energia 
RK4 sailib, isegi kui kiirendus ei ole muutumatu. Seda on vaja ainult keerukates simulatsioonides, kus keskpunkt ei ole osutu 

kullalt tapseks. 

Timestep (ajasamm) 

Simulatsiooni ajasamm kaadri kohta. 
Subframes (alamkaadrid) 

Alamkaadrid, mida simuleerida, et parandada stabiilsust ja saavutada peenem teralisus. Kasuta korgemaid vaartusi kiiremini 
liikuvate osakeste puhul. 
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Pilt 6: Votmeosakeste fuusika 

Votmeosakeste teekond on maaratud emiteerijastteise osakeste susteemi osakesteni. See voimaldab luua votmeosakestest 
fuusika abil ahelaid ja nende abil pikki kiude voi liikuvaid osakesi. Pohimotteliseltei ole nendel osakestel diinaamikat, kuid nad 
interpoleeritakse kindla aja jooksul uhest susteemist teise. Kuna sul on selliste susteemide ule vaga tapne kontroll, saad sa neid 
kasutada 

naiteks kiududega tootavate masinate jaoks (kangastelgede animatsioon vms). Pildil 3 voolavad kiud alumisest susteemist (esimene 
votmeosakeste susteem) teise susteemini keskel ja sealt ulemisse susteemi, millel ei ole fuusikat. Kuna sul on voimalik vabalt 
animeerida igatemiteerivatobjekti, saad sa teha ukskoik kui keerukaid animatsioone. 

Ulesseadmine 

Et valmistada ette votmeosakesi, on sul vaja vahemalt kahte osakeste susteemi. 

Esimesel susteemil on votmeosakeste (Keyed) fuusika ja sel peab olema valik First (esimene) aktiveeritud. See hakkab olema 
nahtav susteem. *Teine susteem voib olla teine votmeosakeste susteem, kuid ilma valikuta First, voi tavaline osakeste susteem. 
Teine susteem on juhitud susteemi sihtmargiks. 

Loops (tsukleid) 

Maarab, mitu korda osakeste liikumist labi susteemide korratakse. See on valja lulitatud, kui valik Use Timing (kasuta ajastust) 
on aktiveeritud. 

Votmed 

Key Targets (votmesihtmargid) 

Pead sisestama sihtsusteemi oleva objekti nime, ja kui sellel on mitu osakeste susteemi, siis ka susteemi numbri. 

Vajuta nuppu _+J votme lisamiseks ja siis vali objekt. 

Kui kasutad ainult uhte votmesusteemi, liiguvad osakesed oma eluaja jooksul emiteerijast sihtmargini. Luhem eluiga tahendab 
kiiremat liikumist. Kui sul on rohkem kui uks votmeosakeste susteem jarjest, jagatakse eluiga vordselt nende vahel. Sel juhul voib 
osakeste kiirus sihtmarkide vahel varieeruda. 

Ajastamine 

Use Timing (kasuta ajastust) 

Ajastamine toimib koos ahela teiste votmeosakeste susteemide liuguriga Time (aeg). Aja liugur laseb maarata osa osakese 
elueasttema liikumiseks. 

Naiteks: oletame, et sul on ahelas kaks votmeosakeste susteemi ja kolmas susteem sihtmargiks. Esimese susteemi osakeste eluiga 
on 50. Osakesed liiguvad 25 kaadri jooksul esimesest juhitud susteemist teiseni ja jargmise 25 kaadri jooksul teisest susteemist 
sihtmargini. Kui kasutad ajastamisnuppu esimesel susteemil, ilmub aja liugur teise susteemi paneelile. Selle vaikevaartus on 0.5, nii 
on aeg kahe susteemi vahel vordselt jaotatud. Kui sead aja (Time) vaartuseks 1 , siis votab liikumine esimesest susteemist teise kogu 
eluea (osakesed surevad teises susteemis). 

Kui sead aja vaartuseks 0, siis alustavad osakesed liikumist teisest susteemist ja liiguvad sihtmargini. 
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No Newtonian Keyed Fluid 




Pilt 7: Parve fuiisika 



Parve (Boid) osakeste susteeme saab panna teatud reeglite jargi kaituma. Nad on kasulikud erinevate loomade, putukate ja kalade 
karjade, sulemite ja parvede simuleerimiseks. Nad on voimelised reageerima teiste objektideja oma susteemi liikmete asukohale. 
Parved suudavad toodelda ainult kindlat hulka informatsiooni, seetottu on kaitumise seadete jarjekord vaga oluline. Teatud kindlates 
situatsioonides kasutatakse ainult esimest kolme parameetrit. 

Fuiisika 



Parved uritavad valtida objekte, millel on aktiveeritud suunamine (Deflection). Nad uritavad laheneda positiivse keraja valjaga 
(Spherical Field) objektidele ja eemalduda negatiivse keraja valjaga objektidest. Selle toimimiseks peavad objektid peavad jagama 
vahemalt uhte Cihist kihti. Seda uhist kihti ei ole vaja renderdada, seega saad kasutada nahtamatuid mojutajaid. 

Parved voivad fuiisikat muuta vastavalt sellele, kas nad asuvad onus voi maapinnal (kokkuporke objektil) 

Allow Flight (luba lennata) 

Lubab parvedel liikuda ohus. 
Allow Land (luba maapinnal) 

Lubab parvedel liikuda maapinnal. 
Allow Climbing (luba ronida) 

Lubab parvedel ronida eesmargiks olevatele objektidele. 

Max Air Speed (maksimaalne kiirus ohus) 

Maarab maksimumkiiruse ohus. 
Min Air Speed (minimaalne kiirus ohus) 

Maarab miinimumkiiruse ohus. 
Max Air Acceleration (maksimaalne kiirendus ohus) 

Kulgkiirendus ohus, protsent maksimumkiirusest (poore). Maarab, kui kiiresti parvon voimeline suunda muutma. 
Max Air Angular Velocity (maksimaalne nurkkiirus ohus) 

Radiaalkiirendus ohus, protsent 180st kraadist. Maarab, kui palju parvon voimeline akitselt kiirendama.et reeglit jargida. 
Air Personal Space (isiklik ruum ohus) 

Parve isikliku ruumi raadius ohus. Protsent osakese suurusest. 
Landing Smoothness (maandumise sujuvus) 

Kui sujuvalt parved maanduvad. 

Max Land Speed (maksimaalne kiirus maapinnal) 

Maarab maksimumkiiruse maapinnal. 
Jump Speed (huppe kiirus) 

Maksimaalne huppekiirus 
Max Land Acceleration (maksimaalne kiirendus maapinnal) 

Kulgkiirendus maapinnal, protsent maksimumkiirusest (poore). Maarab, kui kiiresti parvon voimeline suunda muutma. 
Max Land Angular Velocity (maksimaalne nurkkiirus maapinnal) 

Radiaalkiirendus maapinnal, protsent 180st kraadist. Maarab, kui palju parvon voimeline akitselt kiirendama.et reeglit jargida. 
Land Personal Space (isiklik ruum maapinnal) 

Parve isikliku ruumi raadius maapinnal. Protsent osakese suurusest. 
Land Stick Force (maapinna kleepjoud) 

Kui tugevat joudu on vaja, et hakata mojutama parve maapinnal. 

Banking (kaldumine) 

Umber kiirusvektori poordumise suurus pobretel. Kalle (1 .0 == loomulik kalle). 
Pitch (ules/alla poore) 

Poorde suurus umber kulgvektori. 
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Height (korgus) 

Parve korgus vorreldes osakeste suurusega. 

Voitlus 

Health (tervis) 

Parve algne tervis sundides. 
Strength (tugevus) 

Maksimaalne kahju runnakul sekundis. 
Aggression (agressioon) 

Parv voitleb niimitu korda tugevamini kui vastane. 
Accuracy (tapsus) 

Runnaku tapsus. 
Range (vahemaa) 

Maksimaalne parve runnakukaugus. 

Liit (Alliance) 

Suhete (Relations) kast lubab sul panna teisi osakeste susteeme reageerima parvedega. Maarates tuubiks Enemy (vaenlane) paneb 
see susteemid omavahel voitlema. Friend (sober) paneb susteemid koostdod tegema. Neutral (neutraalne) ei pane neid ei omavahel 
liitu moodustama ega voitlema 

Suunajad ja mojutajad (Deflectors and Effectors) 

Nagujuba varem mainitud, reageerivad parved, tapseltnagu Newtoni osakesed, umbritsevatele suunajatele ja valjadele vastavalt 
animeerija vajadustele: 

Suunamine (Deflection): Parved uritavad valtida mojutavat objekti vastavalt porkereegli (Collision) kaalule. See toimib koige 
paremini kumerate pindade puhul (nogusad pinnad vajavad veel tobd). Parve fuusika jaoks maaravad objektide valjanagemise 
kerajad valjad. Nii on negatiivne kerajas vali (voi objekt voi osakeste susteem) koigile teistele parvedele kiskjaks ja positiivne vali 
eesmargiks. 

Kui valid objekti, millele on seatud osakeste susteem, on sul valjade (Fields) kaardil vaike menuu, mis maarab, kas valja 
kohaldatakse emiteerivale objektile voi osakeste susteemile. Kui soovid, et saakosakesed eemalduks kiskjaosakestest, pead sa 
maarama osakeste susteemi nime. 

Kerajad valjad (Spherical fields): Need mojutajad voivad olla kiskjad (negatiivse jouga), mida parved uritavad valtida, voi sihtmargid 
(positiivse jouga), mille poole nad puudlevad vastavalt valtimise (Avoid) ja eesmargi (Goal) reeglite kaaludele. Kerajate valjade 
tegelikult mojuvjoud korrutatakse vastava tegeliku kaaluga (naiteks, kui kas tugevuse voi eesmark on null, siis parved ei hakka sellele 
positiivsele valjale jargnema). Samuti saad sa aktiveerida "surma tabamisel" (Die on Hit) (lisade (Extras) paneelil) nii, et 
saakosakesed kaovad, kui nendeni joudnud kiskjaosakesed on neid "runnanud". Et see toimiks, peab kiskjaosakestel olema 
negatiivse jouga kerajas vali (kuid sa void selle tugevuseks seada -0.01 ) - ei piisa sellest, kui saakosakestele maarata positiivse 
jouga eesmark). Kiskja- ja saakosakeste suuruse saab maarata nupuga Size (suurus) paneelil Extras (lisad). 

Parve aju (Boid Brain) 

Boid Brain (parve aju) paneel maarab, kuidas parve osakesed reageerivad uksteisele. Parve kaitumine maaratakse rea reeglitega. 
Nimekirjast on voimalik arvesse votta ainult kindlat hulka informatsiooni. Kui malumaht uletatakse, ignoreeritakse ulejaanud reegleid. 

Vaikimisi arvestatakse reegleid nimekirjas ulevaltalla (andes neile selged prioriteedid), nende jarje korda saab muuta, kasutades 
paremal pool asuvaid vaikseid nooli. 

Voimalik reeglite nimekiri: 

Goal (eesmark) 

Otsi eesmarki (objekte keraja valja ja positiivse jouga) 

Predict (ennusta) 

Ennusta sihtmargi liikumist 

Avoid (valdi) 

Valdi "kiskjaid" (objekte keraja valja ja negatiivse jouga) 

Predict (ennusta) 

Ennusta sihtmargi liikumist 
Fear Factor (hirmufaktor) 

Valdi objekti, kui sellest lahtuv oht on maaratust suurem 

Avoid Collision (valdi kokkuporkeid) 

Valdi objekte, millel on aktiveeritud suunamine (deflection) 

Boids (parved) 

Valdi porgetteiste parvedega 
Deflectors (suunajad) 

Valdi porget suunavate objektidega 
Look Ahead (vaata ette) 

Aeg sekundites, mille ulatuses ettepoole vaadatakse 

Separate (eralda) 

Parved liiguvad uksteisest eemale 

Flock (koos liikumine) 

Kopeerivad naabruses asuvate parvede liikumist, valtides samal aial uksteist 
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Follow Leader (jargi juhti) 

Jargib parve asemel liiderobjekti 

Distance (vahemaa) 

Vahemaa, mis kaugusel liidrile jargneda 
Line Goon) 

Jargne liidrile reas 

Average Speed (keskmine kiirus) 
Sailita keskmine kiirus. 

Speed (kiirus) 

Protsent maksimumkiirusest 
Wander (uita) 

Liikumise suuna juhusliku muutumise kiirus 
Level (tase) 

Kui muutumatuna hoitakse liikumise Zosa 

Fight (voitle) 

Liigu lahedalasuvate parvede poole 

Fight Distance (voitluse kaugus) 

Runda parvi maksimaalselt sellelt kauguselt 
Flee Distance (pogenemise kaugus) 

Pogene sellele kaugusele 

Reeglite arvestamine 

Reeglite arvestamise maaramiseks on kolm meetodit. 

Average (keskmine) 

Koik reeglid on vordsustatud. 
Random (juhuslik) 

Igale parvele valitakse juhuslik reegel. 
Fuzzy (hagune) 

Reegleid arvestatakse ahmase loogika {fuzzy logic) jargi. Reeglid voetakse taitmiseks ulevaltalla. Arvestatakse ainult esimest 
reeglit, mille moju on suurem ahmasuse lavest. Vaartus naitab ara, kui palju parv uritab antud reeglit taita (vaartusel 1 .000 teeb 
ta seda alati, vaartusel 0.000 mitte kunagi). Kui parvel on samal ajal rohkem kui uks konfliktis olev reegel, proovib ta taita neid 
koiki vastavalt nende vaartusele. 

Pane tahele, et antud parv teeb koik mis voimalik, et taita koiki talle antud reegleid, kuid on toenaoline, et monedel juhtudel saab moni 
reegel eelise. Naiteks, et valtida kiskjat, voib parv "unustada" porke (Collision), karja (Crowd) ja keskpunkti (center) reeglid, mis 
tahendab, et olles "paanikas", voib ta porgata vastu takistusi, isegi kui talle on maaratud seda mitte teha. 

Lopetuseks - porke algoritm ei ole siiani taiuslik ja on arendamisel, nii et monedel juhtudel on oodata vale kaitumist. Selle kallal 
tootatakse edasi. 
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Pilt 8: Vedelikufuusika 



Vedelikusimulatsioone kasutatakse arvutigraafikas laialdaselt ja nad on iga osakeste susteemi vaga noutud omadus. 
Vedelikuosakesed on sarnased Newtoni osakestele, aga siin mojutavad osakesi sisemised joud nagu surve, pindpinevus, 
viskoossus, vetruvus jne. Blenderi vedelikuosakesed kasutavad vedelikuvorrandite lahendamiseks SPH tehnikat. 

Silutud osakeste hudrodunaamika (Smoothed-particle hydrodynamics, SPH) on arvutuslik meetod, mida kasutatakse vedeliku 
voolamise simuleerimiseks. Seda kasutatakse mitmetes teadusharudes, kaasa arvatud astrofuusikas, ballistikas, vulkanoloogias ja 
okeanograafias. See on vorevaba Lagrange'i meetod (kus koordinaadid liiguvad koos vedelikuga) ja meetodi lahutustsaab lihtsalt 
korrigeerida muutujate, naiteks tiheduse abil. 

Vedelikust limani, vahust liiva ja tiheda suitsuni, voimalused on loputud. 

Seaded 

Vedeliku fuusika jagab Newtoni fuusika seadeid. Neid vaadeldakse vastaval lehel. 
Vedeliku omadused 

Stiffness (jaikus) 

Kui kokkusurumatu vedelik on. 
Viscosity (viskoossus) 

Lineaarne viskoossus. Paksema vedeliku jaoks kasuta madalamat viskoossuse vaartust. 
Buoyancy (ujuvus) 

Kunstlik ujuvusjoud negatiivses gravitatsiooni suunas, mis pohineb vedelikusisesel rohuerinevusel. 

Keerulisemad 

Repulsion Factor (tagasitouke tegur) 

Kui tugevalt vedelik uritab valtida kobardumist (suhe jaikusesse). Markeruut maarab tagasitoukejou suhtena jaikusesse. 
Stiff Viscosity (viskoossus) 

Tekitab viskoossuse laialivoolavale vedelikule. Markeruut maarab selle suhtena normaalsesse viskoossusesse. 
Interaction Radius (vastasmoju raadius) 

Vedeliku mojuraadius. Markeruut maarab selle selle suhtena neljakordsesse osakese suurusesse. 
Rest Density (puhkeoleku tihedus) 

Paigaloleva vedeliku tihedus. Markeruut maarab selle suhtena vaiketihedusse. 

Vedrud 

Force (joud) 

Vetrumisjoud 
Rest Length (puhkeoleku pikkus) 

Pikkus puhkeasendis. Suhe osakeste raadiusesse. Markeruut maarab selleks suhtena kahekordsesse osakese suurusesse. 

Viscoelastic Springs (viskoos-elastsed vedrud) 

Kasuta viskoos-elastseid vedrusid Hooke'i vedrude asemel. 
Elastic Limit (elastsuspiir) 

Kui palju peab vedru kokku pressima/venitama, ettema algpikkus muutuks 
Plasticity (plastilisus) 

Kui palju algpikkus muutub, kui elastsuslimiit on uletatud. 
Initial Rest Length (algne lahtepikkus) 

Kasuta algset pikkust vedru puhkeoleku pikkusena kahekordse osakese suuruse asemel. 
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Frames (kaadreid) 

Loob vedrud osakese sunnist (see on alati 0) kuni niimitu kaadritedasi. 
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Osakeste visualiseerimine 

Esituse (Display) ja renderdamise (Render) paneelil saad sa maarata erinevaid viise, kuidas osakesi renderdatakse voi 3D-vaates 
naidatakse. Moned valikud kehtivad ainult 3D-aknas, osakesed renderdatakse sel juhul alati naqu halod . Moned valikud 
renderdatakse, nagu 3D-aknas nana on. 

Esitus 3D-vaates (Viewport Display) 

Esituse (Display) paneel maarab, mismoodi osakesi 3D-vaates kuvatakse. See ei maara tingimata, mismoodi nad renderdatuna 
paistavad. 

None (puudub) 

Osakesi ei ole 3D-aknas naha ja neid ei renderdata. Kuigi emiteerija voib olla renderdatud. 
Point (punkt) 

Osakesi naidatakse kandiliste punktikestena. Nende suurus on kaamera kaugusest soltumatu. 
Circle (ring) 

Osakesi naidatakse vaate suunas olevate ringidena Nende suurus on kaamera kaugusest soltumatu. 
Cross (rist) 

Osakesi naidatakse 6-haruliste tarnidena, mille paigutus vastab osakeste pobrdele. Nende suurus on kaamera kaugusest 
soltumatu. 
Axis (telg) 

Osakesi naidatakse 3-haruliste telgedena. See on kasulik, kui soovid vaateavas naha osakeste orientatsiooni ja pbdrlemist. 
Suurenda seadet Draw Size (joonistuse suurus), kuni eristad telgesid selgesti. 

Osakestel, mis on visualiseeritud punkti, ringi, tarni vbi teljena, ei ole mingeid erilisi valikuid - kuid need vbivad osutuda vaga 
kasulikuks, kui sul on tegu mitme osakeste susteemiga ja sa ei taha uhe susteemi osakesi teistega segamini ajada (naiteks 
simulatsioon, mis kasutab parvede (Boids) fuusikat). 

Display (esitus) 

Maarab protsentuaalselt, kui palju osakesi vaateavas naidatakse (renderdatakse ikkagi koik osakesed). 
Draw Size (joonistuse suurus) 

Maarab, kui suurelt (pikslites) osakesi vaateavas naidatakse (0 = vaikevaartus). 

Size (suurus) 

Naitab osakeste suurust ringina. 
Velocity (kiirus) 

Naitab osakeste liikumistjoonega, mis osutab liikumise suunda ja mille pikkus on vordeline kiirusega. 
Number (number) 

Naitab osakeste id-numbreid emissiooni jarjekorras. 

Varv (Co/or) 

Varvi menuu lubab sul muuta osakeste esitust vastavalt nende teatud omadustele. 

None (puudub) 

Osakesed on mustad. 
Material (materjal) 

Osakesed on varvitud vastavalt neile antud materjalile. 
Velocity (kiirus) 

Osakesed on varvitud vastavalt nende kiirusele. Varviuleminek on sinisest roheliseni ja edasi punaseni, sinine on aeglaseim ja 
punane on kiirus, mis laheneb valja Max (maksimaalse) vaartuseni voi tile selle. Suurendades valja Max (maksimaalne) vaartust, 
on voimalik saavutada laiem osakeste kiiruste vahemik. 
Acceleration (kiirendus) 

Osakesed on varvitud vastavalt nende kiirendusele. 

Renderdamise seaded (Render Settings) 

Renderduspaneel maarab, mismoodi osakesed paistavad renderdatuna. 

Material Index (materjali indeks) 

Maarab, millist objekti materjalidest kasutatakse osakeste varjutamiseks. 
Parent (ulem) 

Kasutab erineva objekti koordinaate, et maarata osakeste sund. 
Emitter (emiteerija) 

Kui see on valja lulitatud, siis emiteerijat ei renderdata. Aktiveeri nupp Emitter (emiteerija), et renderdada ka vore. 
Parents (ulem) 

Kui kasutatakse alamosakesi, renderdab ka ulemosakesed. Alamosakestel on palju erinevaid deformatsiooni seadeid ja 
sirged ulemosakesed torkaks nende vahel silma. Seega kui alamosakesed (Children) on aktiveeritud, siis ulemosakesi 
(Parents) vaikimisi ei renderdata. Vaata Alamosakesed 

Unborn (sundimata) 

Renderdab osakesed, enne kui nad sunnivad. 
Died (surnud) 

Renderdab osakesed parast nende surma. See on vaga kasulik, kui osakesed surevad porkel (Die on hit), nii saad sa objekte 
osakestega katta. 

Puudub (None) 

Kui vaartuseks on maaratud None (puudub), siis osakesi ei renderdata. See on kasulik, kui kasutad osakesi objektide 
duplitseerimiseks. 
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Halo 
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Halo osakesed renderdatakse halo tuupi materjalina . 

Trail Count (jalgede arv) 

Maarab jargivate osakeste arvu. Kui see on suurem kui 1 , naidatakse lisavalikuid. 

Length in Frames (pikkus kaadrites) 

Trajektoori ajastus absoluutsetes kaadrites. 
Length (pikkus) 

Joonistatud trajektoori lopuaeg. 
Random (juhuslik) 

Annab osakeste trajektoori pikkusele juhuslikud variatsioonid. 

Joon (Line) 

Joone visualiseerimisreziim loob kiu renderdaja abil (peenemad voi jamedamad) segmentidest koosnevad jooned osakeste 
liikumise suunas. Joone paksus maaratakse parameetriga Start (algus) kiudude varjutaja (Strands shader) materjalide alamkonteksti 
(Material sub-context) seoste ja protsesside (Links and Pipeline) paneelil. 

Back (taga) 

Maarab osakeste saba pikkuse. 
Front (ees) 

Maarab osakeste pea pikkuse. 
Speed (kiirus) 

Korrutab joone pikkuse osakese kiirusega. Mida kiirem, seda pikem joon. 

Trail Count (jalgede hulk) 

Vaata halo renderdustuiibi kirjeldust ulalpool. 

Trajektoor (Path) 



▼ Visualization 



I Path 
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Pilt 3: Visualisatsiooni paneel trajektoori 
visualiseerimiseks 



Trajektoori (Path) visualiseerimine vajab karva (Hair) osakeste susteemi voi votmeosakesi (Keyed Particles). 

Strand render (kiu renderdaja) 

Kasuta renderdamisel kiu primitiive. Vaga kiire ja efektiivne renderdaja. 
Adaptive render (adaptiivne renderdaja) 

enne osakese kiudude renderdamist iiritab eemaldada uleliigse geomeetria, et muuta renderdamist kiiremaks ja malule 

lihtsamaks. 
Angle (nurk) 

Kui mitu kraadi tee peab koverduma, et tekitada jargmine renderdussegment (tee sirged osad vajavad vahem segmente). 
Pixel (piksel) 

Kui palju piksleid peab tee labima, et tekitataks jargmine renderdussegment (vaga luhikesed karvad voi pikad karvad kaugelt 
vaadatuna vajavad vahem segmente). (Ainult adaptiivsel renderdamisel.) 

B-Spline (B-splain) 

Interpoleeri karvad, kasutades B-splaini. See voiks olla sobiv valik, kui soovid kasutada madalaid renderduse vaartusi. Sa 
kaotad kull natuke juhtimisvoimalusi, kuid saad sujuvamad trajektoorid. 
Steps (samme) 

Maarab renderdatud trajektooride tukeldamiste arvu (vaartus on 2 astmel n). Seda vaartust peaks seadma ettevaatlikult, sest 
kui suurendad vaartust kahe vorra, vajad renderdamiseks neli korda rohkem malu. Samuti on renderdamine kiirem, kui kasutad 
madalaid renderduse vaartusi (monikord drastiliselt kiirem). See, kui madalaks saad selle vaartusega minna, soltub sellest, kui 
lainelised karvad on (vaartus on 2 astmel n). See tahendab, et 0 sammu annab 1 tukelduse, 1 annab 2 tukeldust, 2— >4, 3— »8, 
4-»16, ... r^.2 n . 



Ajastamise valikud: 

Absolute Path Time (absoluutne trajektoori aeg) 

Trajektoori ajastamine absoluutkaad rites. 
Start (algus) 

Joonistatud trajektoori algusaeg. 
End (lopp) 

Joonistatud trajektoori lopuaeg. 
Random (juhuslik) 

Annab trajektoori pikkusele juhuslikud variatsioonid. 

Pohjalikumaks kirjelduseks vaata kasiraamatu peatukki Karvad 
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Objekti visualiseerimisreziimis duplitseeritakse maaratud objekt (vali Dupli Object - duplitseeritav objekt) iga osakese asemele. 
Duplitseeritud objekt peab olema koordinaatsusteemi keskel, vastasel juhul nihutab ta osakesi. 

Global (globaalne) 

Kasutab duplitseerimiseks objekti globaalseid koordinaate. 
Size (suurus) 

Objektide suurus 
Random Size (juhuslik suurus) 

Annab objektide suurustele juhuslikud variatsioonid. 

Grupp (Group) 

Grupi visualiseerimisreziimis duplitseeritakse gruppi kuuluvad objektid (vali GR:) jarjest osakeste asemele. 

WholeGroup (terve grupp) 

Kasutab tervet gruppi korraga selle elementide asemel, iga osakese asemele kuvatakse grupp. 
Use Count (kasutuskordi) 

Kasutab samas grupis objekte mitu korda. Maara ilmuvas nimekirjas iga objekti jaoks, mitu korda ja mis jarjekorras teda 
korratakse. Sa saad duplitseerida objekti nimekirjas nupuga jjja eemaldab duplikaadi nupuga _J. 

Use Global (kasuta globaalset) 

Kasutab duplitseerimiseks objekti globaalseid koordinaate. 
Pick Random (vali juhuslik) 

Grupis olevad objektid valitakse juhuslikus jarjekorras ja iga osakese asemel kuvatakse ainult uhte objekti. 

Pane tahele, et see mehhanism asendab taielikult Blenderi vana osakeste susteemi, mis kasutas ulem-alam susteemi ja 

tippude duplitseerimist osakeste geomeetriaga asendamiseks. See meetod on taielikult iganenud ja ei toimi enam. 

Size (suurus) 

Objektide suurus 
Random Size (juhuslik suurus) 

Annab objektide suurustele juhuslikud variatsioonid. 



Tahvlid (Billboard) 
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Pilt4: Osakeste tahvli (Billboard) 
visualiseerimisreziim 



Tahvlid (Billboards) on joondatud kandilised tasapinnad. Vaikimisi on nad joondatud kaamera jargi, aga sa saad valida teise objekti, 
mille jargi neid joondada. 

Kui liigutad tahvlit umber tema sihtobjekti, on ta alati kuljega sihtobjekti keskkoha suunas. Tahvli suurus maaratakse osakese suuruse 
(Size) parameetriga (Blenderi uhikutes). Sa saad neid kasutada naiteks spraitide jaoks voi halo visualiseerimise asendamiseks. 
Koike, mida saab teha haloga, saab teha ka tahvlitega. Aga tahvlid on reaalsed objektid, neid naeb kiirtejalitus, nad paistavad 
labipaistvate objektide tagant, neil voib olla suvaline vorm ja nad votavad vastu valgust ja varje. Neid on natuke raskem luua ja nad 
votavad rohkem renderdusaega ja ressursse. 

Tahvlite tekstuurimine (kaasa arvatud animeeritud tekstuurid ja katvus) tehakse, kasutades UV-koordinaate, mis genereeritakse neile 
automaatselt - seega saavad nad olla suvalise kujuga. See toimib hasti animatsioonide puhul, sest tahvlite joondamine voib olla 
dunaamiline. Tekstuure voib animeerida erinevate meetoditega: 

• Olenevalt osakese elueast (suhteline aeg). 

• Olenevalt osakeste algusajast. 

• Olenevalt kaadrist (absoluutne aeg). 

Sa void kasutada pilditekstuuri erinevaid osi: 

• Olenevalt tahvli elueast. 

• Olenevalt emissiooniajast. 

• Olenevalt joondamisest voi kaldest. 

Kuni kasutad tahvli jaoks harilikke materjale, on sul taielik vabadus segada tekstuure oma aranagemise jargi. Materjal ise 
animeeritakse absoluutajas. 

Koige olulisem on aru saada, et kui objektil ei ole uhtegi UV-kihti (UV Layer), pead sa muutmiskontekstis looma vahemalt iihe, et 
moni nendest meetoditesttootaks. Lisaks tuleb tekstuurile maarata laotus UV-koordinaatide jargi paneelil Map Input (sisendi 
seostamine). Kui soovid naha moningaid naiteid sellise animatsiooni voimalustest, vaata Tahvlite animatsiooni oppetukki . 

Moningatel juhtudel on huvitavaks alternatiiviks tahvlitele karvad, sest sa saad animeerida karvade kuju. Kuna sellel 
visualisatsioonituubil on nii palju valikuid, selgitatakse neid detailsemalt allpool. 
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Nende valikutega saad sa liikumist piirata. Kuidas telg on emissiooni ajal eeljoondatud. 

View (vaade) 

Eeljoondust ei ole, tavaline orientatsioon sihtobjektile. 

X/Y/Z 

Vastavalt mooda globaalset X/Y/Z-telge. 
Velocity (kiirus) 

Piki osakese kiirusvektorit. 
Lock (lukusta) 

Lukustab joondamistelje ja hoiab seda orientatsiooni, tahvel joondub sihtobjektile ainult uhte telge mooda. 

Billboard Object (tahvli objekt) 

Sihtobjekt, mille poole tahvel kuljega on. Vaikimisi kasutatakse aktiivset kaamerat. 

Tilt Angle (kaldenurk) 

Tahvlitasapindade pobrdenurk. Kalde vaartus 1 poorab tahvlit 180 kraadi (keerab tahvli teistpidi). 
Random (juhuslik) 

Juhuslik kalde varieerimine. 

Offset X(X nihe) 

Nihutab tahvlit horisontaalselt osakese kekpunkti suhtes, see ei liiguta tekstuuri. 
Offset Y(Y nihe) 

Nihutab tahvlit vertikaalselt osakese keskpunkti suhtes. 

UV Channels (UV-kanalid) 

Tahvlid on lihtsalt neljakandilised hulknurgad. Et neid eri viisidel tekstuurida, peab meil olema meetod, mis maaraks, mis 
tekstuure me tahvlite jaoks soovime ja kuidas me tahame, et nad oleks nelinurkadele laotatud. Seda saab maarata tekstuuri 
laotamise nuppudega, sattides soovitud tekstuurid erinevatele koordinaatidele. Sa void kasutada kolme erinevat UV-kihti ja 
saada kolm erinevat komplekti UV-koordinaate, mida saab siis rakendada erinevatele (voi samale) tekstuuridele. 

Billboard Normal UV (tahvli normaalne UV) 

Koordinaadid on igal tahvlil samad, aseta lihtsalt pilt otse nelinurgale. 

Billboard Time-Index (X-Y) (tahvli aja-indeksi UV) 

Koordinaadid maaravad tegelikult uksikud punktid tekstuuril, kus X-telg on aeg ja Y-telg on osakese number. Naiteks kui 
tekstuur on horisontaalne uleminek valgest mustani ja seostatud varviga, tekitab see meile osakesed, mis alustavad valgena ja 
muutuvad oma eluea jooksul vahehaaval mustaks. Teisest kuljest tekitab vertikaalne uleminek valgest mustani esimese 
osakese valgena ja viimase mustana, osakesed nende vahel on erinevat halli varvi. 

UV-tekstuuride animeerimine on natuke keeruline. UV-tekstuur on jagatud ridadeks ja veergudeks (N korda N). Tekstuur peaks olema 
ruudukujuline. Sa pead kasutama seadet UV Split UV-kanalil ja andma UV-kihile nime. See tekitab sellele kihile UV-koordinaadid. 

Split UV's (jagatud UV-koordinaadid) 

Tekstuuril kasutatavate ridade/veergude arv. 

Koordinaadid on uks osa jagatud UV (UV Split) ruudustikust, mis on n*n ruudustik tile kogu tekstuuri. Millist tekstuuri osa millisel 
osakesel ja mis ajal kasutatakse, on maaratud valjade Offset (nihe) ja Animate (animeeri) vaartustega. Neid voib kasutada, et 
teha iga tahvel erinevaks, voi kasutada nendel "animeeritud" tekstuuri, mille iga kaader on erineval suure pildi ruudul. 

Billboard Split UV (tahvli jagatud UV) 

Tahvlitel kasutatava UV-kihi nimi (sa void kasutada iga UV-kanali jaoks erinevat). Vaikimisi on selleks aktiivne UV-kiht (kontrolli 
seda muutmiskonteksti Editvore paneelil Mesh, kiirklahv F9). 

Animate (animeeri) 

Rippmenuu, mis maarab, kuidas jagatud UV-koordinaate peaks animeerima (muutus osakesest osakeseni labi aja): 
None (puudub) 

Osakesel endal ei ole animatsiooni, tahvel kasutab kogu eluaja jooksul tekstuuri uhte osa. 
Age (iga) 

Tekstuuri sektsioone kasutatakse osakese eluea jooksul jargemooda. 
Angle (nurk) 

Muudab sektsiooni vastavalt poordele umber telje, mille jargi ta onjoondatud (Align to). Kui kasutatakse seadet View 
(vaade), siis soltub muutus kaldest. 

Frame (kaader) 

Sektsiooni muudetakse vastavalt kaadrile. 

Offset (nihe) 

Maarab, kuidas valitakse esimene sektsioon (koigist tekstuuri osadest n*n ruudustikul, mis on maaratud seade UV Split 
numbriga) koikide osakeste jaoks. 

None (puudub) 

Koik osakesed algavad esimesest sektsioonist. 

Linear (lineaarne) 

Esimene osake algab esimesest sektsioonist ja viimane osake algab viimasest sektsioonist, osakesed nende vahel 
algavad sektsioonist, mis maaratakse jarjest esimesest viimaseni. 

Random (juhuslik) 

Annab alguses igale osakesele juhusliku sektsiooni. 
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Trail Count (jalgede arv) 

Vaata halo renderdustuubi kirjeldust ulalpool. 
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Pilt4: Osakeste vahemalu (Cache) paneel. 



Emiteerija (Emitter) tuupi susteemid kasutavad uhtset vahemalu kasutamise ja eeltootluse susteemi (koos pehmete kehade ja 
riidega). Simulatsiooni tulemused salvestatakse animatsiooni esitamisel automaatselt kettale, nii et jargmine kord seda kaivitades 
loeb ta tulemusi kettalt ja mangib kiiremini. Kui sa eelarvutad (Bake) simulatsiooni, siis on vahemalu kaitstud ja suit kusitakse 
kinnitust, kui proovid muuta seadeid, mis teevad vajalikuks umberarvutamise. 



^ Ettevaatust alguse (Start) ja lopu (End) seadetega 

Simulatsioon arvutatakse ainult eeltootluse (Bake) paneeli alguse (Start) ja lopu (End) kaadrite vahemikus, olenemata sellest, 
kas sa kasutad eeltootlust voi mitte. Seega, kui tahad, et simulatsioon oleks pikem kui 250 kaadrit, pead sa muutma kaadri 
End (lopp) vaartust! 

Vahemalu kasutamine 

• Kui animatsiooni esitatakse, kirjutab iga fuusikasusteem koik algus- ja loppkaadri vahelised kaadrid kettale. Need failid 
salvestatakse .blend-failiga koos alamkaustadesse, mille nimed algavad eesliitega "biendcache". NB! Vahemalu taitmiseks 
peab taasesitus algama enne, voi samast kaadrist, kust simulatsioon algab. 

• Vahemalu tuhjendatakse automaatselt, kui teed muudatusi - aga mitte alati, monikord on vaja seda kasitsi tuhjendada. Naiteks 
kui oled teinud muudatusi jouvaljades. 

• Vahemalu ei kasutata, kui alamkaustadesse kirjutamine ei ole voimalik. 

• Vahemalu saab vabastada iga fuusikasusteemi kohta eraldi paneelil oleva nupuga voi siis kiirklahviga CtrIB koigil valitud 
objektidel korraga. 

• Kui faili taieliku asukoha nimi vahemalus on pikem kui operatsioonisusteem voimaldab (naiteks ule 250 tahemargi), voib 
kummalisi asjujuhtuda. 

Eeltootlus 

• Parast eeltootlust on susteem muudatuste eest kaitstud. 

• Eeltootluse (Bake) tulemused tuhistatakse koigi valitud objektide puhul kiirklahviga CtrIB voi klopsates nupule Free Bake 
(tuhista eeltootlus) uksiku osakeste susteemi jaoks. 

• Kui voret muudetakse, ei arvutata simulatsiooni uuesti. 

• Kahjuks ei ole eeltootlust pehmetele kehadele ja riidele. 



Lopetuseks kaks markust: 

• Renderfarmide puhul on koige parem koik fuusikasusteemid eeltoodelda ja kopeerida blendcache-kaust samuti renderfarmi. 

• Nagu alati, ole tahelepanelik tobtlejate jarjestusega pinus. Sul voib monikord olla 3D-vaatel ja renderdamisel erinev arv kulgi 
(naiteks kui kasutad pinnatukeldamist); kui nii, siis voib renderdatud tulemus olla suuresti erinev sellest, mida sa naed 3D- 
vaates. 
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Karvad 

Karvade reziimis loob osakeste susteem ainult staatilisi osakesi, mida saab kasutada juuste, karvade, muru ja muu taolise 
tegemiseks. 

Kasvamine 

Esimene samm on luua karvad, maarates nende kiudude arvu ja pikkuse. 

Karva jaoks arvutatakse korraga valja terve osakeste liikumistee. Seega saavad karvad teha koike, mida teeb osake. Karva pikkus 
on sama, nagu oleks 100-kaadrilise elueaga osakese liikumisteel. Selle asemel, et renderdada osakese animatsiooni punkt-punkti 
haaval igas kaadris eraldi, arvutatakse valja interpoleeritavad kontrollpunktid, segmendid. 

Kujundamine 

Jargmine samm on karvade kujundamine. Sa void muuta pohikarvade valimust, muutes fuiisika seadeid . 

Taiuslikum vahend karvade valimuse muutmiseks on alamosakeste kasutamine. See lisab juurde esialgsetest karvadest soltuvaid 
karvuja siinonseaded neile erinevattuupi vormide andmiseks. 

Samuti saad interaktiivselt karvu kujundada osakeste reziimis . Selles reziimis muutuvad osakeste seaded mitteaktiivseks ja sa saad 
karva koveraid kombineerida, trimmida, pikendada jne. 

Animeerimine 

Kasutades riidesimulaatorit, saab nuud karvad muuta dunaamiliseks. Seda kasitletakse karvade dunaamika lehekuljel. 
Renderdamine 

Blender saab karvu renderdada mitmel erineval viisil. Materialidel on kiudude seaded, mis on kasitletud materialide peatuki kiudude 
lehekuljel. 

Karvad voivad olla ka aluseks osakesetootlejale . mis lubab voret deformeerida piki koveraid, mis on kasulik jamedamate kiudude, 
muru voi sulgede jaoks, millel voib olla spetsiifilisem valjanagemine. 

Valikud 
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Pilt 4a: Karvade (Hair) osakeste susteemi 
seaded. 

Regrow (kasvata uuesti) 

Kasvatab karva uuesti iga kaadri jaoks. 
Advanced (keerulisemad) 

Lulitab sisse keerulisemad seaded, mis vastavad samadele seadetele nagutootades emiteerija reziimis. 
Emissioon 
Amount (hulk) 

Maarab kiudude hulga. Kasuta nii vaheseid osakesi kui voimalik, eriti kui plaanid hiljem kasutada pehme keha animatsiooni. 
Aga osakesi peab olema piisavalt palju, et neid saaks tapselt juhtida. "Normaalse" soengu puhul annavad kiillaldase kontrolli 
minu kogemuse jargi monituhat (umbes 2000) osakest. Kui plaanid kogu keha karvadega katta, vajad sa palju rohkem osakesi. 
Maht tekitatakse hiljem alamosakeste (Children) abil. 

Karvade dunaamika 

Karvadele liikumise lisamiseks vaata karvade dunaamika peatukki. 
Esitus 

Rendered (renderdatud) 
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Joonistab karvad koveratena. 
Path (rada) 

Joonistab ainult karvade otsad. 

Steps (samme) 

Karva kiudude segmentide arv (kontrollpunktide arv miinus 1 ) . Kontrollpunktide vahel segmentide vaartused interpoleeritakse. 
Kontrollpunktide arv on oluline: 

• seetottu, et pehme keha animeerimisel kasitletakse kontrollpunkte nagu tippe, mistottu suurem kontrollpunktide arv pikendab 
arvutusaega. 

• interaktiivsel muutmisel, kuna saad liigutada ainult kontrollpunkte (kuid sa saad kontrollpunktide arvu osakeste reziimis (Particle 
mode) uuesti arvutada). 

1 0 segmenti peaks olema piisav isegi vaga pikkade karvade jaoks, 5 segmenti on kullalt luhemate karvade jaoks, ja 2 voi 3 
segmendistpiisab luhikese karvastiku jaoks. 



Alamosakesed 

Vaata peatukki alamosakesed . 
Renderdamine 

Karvad saab renderdada rajana, objektina voi grupina. Nende kirjeldust vaata osakeste visualiseerimise peatukist. 

Kasutamine 




Pilt 4b: Osakeste susteemid voivad karva kasvada... 



• Fur Tutorial , mille jargi on loodud Pilt 4b. See tegeleb spetsiaalselt luhikeste karvadega. 



} 
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Karvade dunaamika 

Karvade osakesed saab nuud riide fuusika abil dunaamiliseks muuta. 

Et karvade fuusika sisse lulitada, klopsa nuppu valja Hair Dynamics (karvade dunaamika) korval. 

Seaded 

Material 

Stiffness (jaikus) 

Maarab, kui jaigad on karvade juureosad. 
Mass (mass) 

Maarab riidematerjali massi. 
Bending (paindumine) 

Maarab, kui kooldunud karvon. Korgemad vaartused pohjustavad vahem kooldumist. 
Internal Friction (sisemine hoordumine) 

Karvade omavaheline hoordumine. 
Collider Friction (porke hoordumine) 

Hoordumine karvade ja valiste porkeobjektide vahel. 

Sumbumine (Damping) 

Spring (vedru) 

Riide liikumiskiiruse sumbumine. Korgem = sujuvam, vahem lainetust. 
Air (ohk) 

Ohul on harilikult moningane tihedus, mis aeglustab esemete allalangemist. 
Kvaliteet 
Steps (samme) 

Simulatsiooni kvaliteet sammudes kaadri kohta. (Korgem on parema kvaliteediga, kuid aeglasem). 
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Alamobjektid (Children) on karvadele (Hair) ja votmeosakestele (Keyed) maaratud alamosakesed. Nende abil on peamiselt voimalik 
tootada suhteliselt vaikese hulga osakestega, mille pohjal arvutatakse fuusika. Sel juhul joonduvad alamobjektid ulemobjektide jargi. 
Alamobjektide arvu ja valjanagemist saab muuta fuusikat umber arvutamata. 

• Alamobjekte saab emiteerida osakestest voi kulgedest (moningate erinevate voimalustega). Emissioonil kulgedest (Faces) on 
moned eelised: eelkoige onjaotus kulgedel uhtlasem (see teeb selle sobivamamaks karvade ja muu taolise jaoks). Osakeste 
alamobjektid seevastu jargivad paremini oma ulemobjekte: naiteks kui kasutad pehme keha animeerimist ja ei taha, et karvad 
labiksid emiteerivat voret. Vaata ka meie kasiraamatu lehekulge Karvad. 

• Kui sa lulitad alamobjektid sisse, siis ei renderdata enam ulemobjekte (selle mote on see, et alamobjektide kuju voib suuresti 
erineda ulemobjektide omast). Kui tahad lisaks nana ulemobjekte, siis lulita sisse nupp Parents (ulemad) paneelil Visualization 
(visualisatsioon). 

• Alamobjektidel on sama material kui nende ulemobjektidel ja nende varvus oleneb tapsest asukohast, kust nad emiteeritakse 
(nii et koik alamobjektid voivad olla erinevat varvi voi ka teiste erinevate atribuutidega). 

Voimalikud valikud soltuvad osakeste susteemi tuubist ja sellest, kas tbbtad "alamobjektidega kulgedest" (Children from faces) voi 
"alamobjektidega osakestest" (Children from particles). Me ei naita koiki voimalikke kombinatsioone, vaid ainult seadeid karvade 
(Hair) osakeste susteemi jaoks. 

Seaded 

Simple (lihtne) 

Alamobjektid emiteeritakse ulemobjektiks olevatest karvadest. 
Interpolated (interpoleeritud) 

Alamobjektid emiteeritakse "ulemosakeste" vahelt vore kulgedelt. Nende asukohtinterpoleeritakse kulgnevate ulemobjektide 
jargi. See on eriti kasulik karvkatte puhul, sest voimaldab uhtlast jaotust. Moned alamobjektid voivad muutuda virtuaalseteks 
ulemobjektideks, mis mojutavad lahedalolevaid osakesi. 

Display (esitus) 

Alamobjektide arv 3D-aknas. 
Render (renderdus) 

Renderdatavate alamobjektide arv(kuni 10 000). 

Lihtne reziim 

Size (suurus) 

Ainult emiteerija (Emitter) jaoks. Alamobjektide suuruse kordaja. 
Random (juhuslik) 

Alamobjektide suuruse juhuslikkus. 

Interpoleeritud reziim 

Seed (seeme) 

Nihutab juhuslike arvude tabeleid alamobjektidel, et saada erinevaid tulemusi. 
Virtual (virtuaalne) 

Virtuaalsete ulemobjektide suhteline hulk. 
Long Hair(pikad karvad) 

Arvutab alamobjektid, mis sobivad pikkade karvade jaoks. 

Efektid 



Pilt 2: Vasakult paremale: Round: 0.0 / Round: 1 .0 / 
Clump: 1 .0 / Clump: -1 .0 / Shape: -0.99. 

Clump (puhmas) 

Puhmastamine. Alamobjektide tipud voivad kokku saada ulemises otsas (1 .0) voi alata koos juurelt (-1 .0). 
Shape (kuju) 

Puhma (Clump) erivorm. Kas poordparaboolne (0.99) voi eksponentsiaalne (-0.99). 
Length (pikkus) 

Alamobjektide pikkus 
Threshold (lavi) 

Alamobjektide pikkusest puutumata jaavate osakeste hulk 
Radius (raadius) 

Raadius, mille ulatuses Alamobjektid on umber ulemobjektide jaotatud. Tegemiston kolmedimensiooniliste objektidega, seega 
alamobjekte saab emiteerida ulemobjektidest korgemale voi madalamale. 
Roundness (umarus) 
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Alamobjektide umarus timber oma ulemobjektide. Kas kerajalt (1 .0) voi tasapinnaliselt (0.0). 
Seed (seeme) 

Nihutab juhuslike arvude tabeleid alamobjektidel, et saada erinevaid pseudojuhuslikke tulemusi. 



Karedus (Roughness) 

Uniform (uhtlane), Size (suurus) 

See tugineb alamobjektide asukohale ja seega varieerib trajektoore uksteise lahedal asuvatel alamobjektidel sarnaselt. 
Endpoint (lopp-punkt), Shape (kuju) 

"Rough End" (kare lopp) muudab trajektooride lopud juhuslikuks (natuke nagu negatiivne juhuslik puhmastamine). Vorm voib 

varieeruda <1 (paraboolne) kuni 10.0 (huperboolne). 
Random (juhuslik), Size (suurus), Threshold (lavi) 

See baseerub juhuslikul vektoril ja seega ei ole lahedalasuvate alamobjektide puhul sarnane. Lave saab maarata rakenduma 

ainultosadele alamobjektidest. See on kasulik mone alamobjekti loomisel, mis ei kaitu samamoodi nagu ulejaanud. 



Vaane {Kink) 



Pilt 3: Vaandega (Kink) alamosakesed. Vasakult 
paremale: Curl / Radial / Wave / Braid / Roll. 

Seadega Kink (vaane) saad alamobjekte keerata umber ulemobjekti. Vaata ulalolevalt pildilt (Pilt 3) erinevaid vaande tuupe. 
Curl (kihar) 

Alamobjektid kasvavad spiraalselt umber ulemobjektiks olevate karvade. 
Radial (radiaalne) 

Alamobjektid moodustavad timber ulemobjekti laine, mis labib ulemobjektiks oleva karvastiku. 
Wave (laine) 

Alamobjektid moodustavad uhesuunalise laine. 
Braid (pats) 

Alamobjektid palmitsevad ennast umber ulemobjektiks oleva karvastiku. 

Amplitude (ulatus) 

Nihke ulatus. 
Clump (puhmas) 

Kui palju puhmas mojutab vaande ulatust. 
Flatness (lamedus) 

Karvade lamedus. 

Frequency (sagedus) 

Nihke sagedus (1 : kogupikkus). Mida korgem on sagedus, seda rohkem poordeid tehakse. 
Shape (kuju) 

Vaande alguskoht (vaande nihe karval). 
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Tipugrupid (Vertex Groups) 

Tipugruppide (Vertex Groups) paneel lubab sul maarata tipugrupid, mida kasutada paljude alamosakeste seadete puhul. Samuti 
saad iga tipugrupi moju muuta markeruudu abil vastupidiseks. Saad mojutada jargnevaid atribuute: 

• Tihedus (Density) 

• Pikkus (Length) 

• Salgulisus (Clump) 

• Vaane (Kink) 

• Ebaiihtlus 1 (Roughness 1) 

• Ebaiihtlus 2 (Roughness 2) 

• Lopu ebaiihtlus (Roughness End) 

Naited 
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Osakeste reziim 

Siin arutame iihte koige imelisematest detailidest uue osakeste susteemi juures: osakestereziimi (Particle Mode). Selles reziimis 
saad sa muuta karvade (Hair) osakeste susteemi votmepunkte (=kontrollpunkte), nagu ka eeltoodeldud osakeste simulatsioone. 
Votmepunktide arv on segmentide arv pluss uks. Lisaks saad lisada karvaosakesi (Hair particles). 

Kuna osakeste reziimis tootamine on usna lihtne ja vaga sarnane tippudega tbotamisele 3D-aknas, siis naitame koigepealt, kuidas 
valmistada ette osakeste susteem ja anname siis ulevaate erinevatestfunktsioonidest. 

Osakeste reziimi kasutusviisid 

Karvaosakeste jaoks 

• Loo karvaosakeste susteem. 

• Anna sellele algkiirus pinnanormaali (Normal) suunas. 

• Klopsa nuppu Set Editable (maara muudetavaks). 

• Vali 3D-akna paise rippmenuust Mode osakeste reziim (Particle Mode). 

Osakeste simulatsiooni jaoks 

• Kasuta emiteerja (Emitter) osakesi 

• Loo simulatsioon 

• Eeltootle simulatsioon 

• Muuda osakeste trajektoore 

Et nana, mida sa teed: 

• Vali Point select mode (punktide selekteerise reziim) (3D-akna paises). 

• Liilita siise paneel Particle Edit Properties (osakestereziimi omadused, PEP) kiirklahviga N. 




Pilt 1: Osakeste reziimi ulesseadmine. 



Niiud peaks see susteem nagema valja selline nagu Pildil 7, toenaoliselt rohkemate osakestega. Jatka ja muuda votmepunkte. 

Osakeste reziimi kasutamine 

Punktide valimine 

• Uksik: RMBC?. 

• Koik: kiirklahv A. 

• Uhendatud: liiguta hiir votmepunkti kohale ja vajuta kiirklahvi L. 

• Piirdkastiga valik: B. 

• Esimene/viimane: W — ► Select First/Select Last (vali esimene/vali viimane). 
Void kasutada ka menuud Select (valik). 

Votmepunktide voi osakeste liigutamine 

• Et liigutada valitud votmepunkte, vajuta G voi kasuta monda paljudest tippude lohistamise meetoditest. 

• Et liigutada osakest koos selle juurega, pead valja lulitama valiku Keep Root (hoia juur paigal) osakestereziimi omaduste 
(Particle Edit Properties, PEP) paneelil. 

• Saad teha paljusid neidsamu asju nagu tippudegagi, sealhulgas skaleerida, poorata ja kustutada (terveid osakesi voi 
votmepunkte). 

• Sa ei saa votmepunkte voi osakesi kloonida ega valja suruda, aga sa saad osakesi tukeldada, mis lisab uusi votmepunkte 
(W Subdivide (tukelda)/2 NumPad). 

• Teise voimalusena saad osakese taasvotmestada (W — > Rekey (taasvotmesta)/1 NumPad) ja valida votmepunktide arvu. 

See, kui sujuvalt karv jargib votmepunkte, soltub sammude (Draw Steps) arvust, mille saad seada PEP paneelil voi visualiseerimise 
(Visualisation) paneelil. 

Osakeste peegeldamine 

• Kui tahad luua X-telje suhtes summetrilist soengut, pead jargima jargmisi samme: 

° Vali koik osakesed, kiirklahv A. 

o Peegelda osakesed CtrIM voi vali menuust Particle -♦ Mirror (osake->peegelda). 

o Lulita osakese (Particle) menuus sisse X-Axis Mirror Editing (muutmine X-telje peegeldusega). 
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Voib juhtuda, et parast peegeldamist asuvad kaks osakest peaaegu samas kohas. Kuna see oleks malu ja renderdusaja raiskamine, 
void sa eemaldada duplikaadid - Remove doubles kas taiendavate valikute menuus (Specials) (W) voi osakese (Particle) menuust. 

Peitmine/naitamine 

Peitmine ja naitamine toimub osakeste puhul samamoodi nagu 3D-aknas tippude puhul. Vali uks voi mitu osakese votmepunkti, mida 
sa tahad peita, ja vajuta H. Tegelikult ei peitu mitte osake, vaid ainult votmepunktid. 

Peidetud osakesed (st osakesed, mille votmepunktid on varjatud) ei reageeri erinevatele pintslitele. Aga: 

Kui kasutad peegeldamist (Mirror Editing), siis liiguvad isegi peidetud votmepunktidega osakesed, kui nende peegeldatud vasteid 
liigutatakse. 

Valikureziimid 

Path (trajektoor) 

Votmepunktid ei ole nana, saad valida ainult tervete osakeste kaupa. 
Point (punkt) 

Sa naed koiki votmepunkte. 
Tip (tipp) 

Sa saad nana ja muuta (sealhulgas pintslitega) ainult osakeste tippe, st viimast votmepunkti. 
Osakestereziimi omadused 

Paneelil Particle Edit Properties (osakestereziimi omadused), kiirklahv N, asuvad seaded karvaosakestega tootamise 
holbustamiseks. 

Pintsel (Brush) 

Nuppudega saad valida, mis tuupi "kammi" tahad kasutada. Pintslituupide alia ilmuvad nende seaded 
Uhised seaded: 

Radius (raadius) 

Seab pintsli raadiuse. 
Strength (tugevus) 

Seab pintsli mojutugevuse (ei toimi lisamisfunktsiooniga pintsli puhul). 

None (puudub) 

Ei ole erilist tooriista, lihtsalt muudab votmepunkte nagu "normaalseid" tippe. 
Comb (kamm) 

Liigutab votmepunkte (sarnane "mojualaga muutmisele"). 
Smooth (silumine) 

Teeb visuaalselt kulgnevad segmendid paralleelseks. 
Add (lisamine) 

Lisab uusi osakesi. 

Count (arv) 

Uute osakeste arv sammu kohta. 
Interpolate (interpoleeri) 

Teeb uute karvade kuju olemasolevate jargi. 
Steps (samme) 

Pintsli sammude hulk 
Keys (votmeid) 

Mitme votmepunktiga uued osakesed tehakse. 

Length (pikkus) 

Muudab segmentide suurust, nii et karvad on kas pikemad (Grow - kasvata) voi luhemad (Shrink - kahanda). 
Puff (kohevus) 

Poorab karva umber selle esimese votmepunkti (juure). Seega paneb see karva kas pusti seisma (Add - lisa) voi pinna ligi 
hoidma (Sub - lahuta). 

Puff Volume (kohevuse maht) 

Rakendab kohevust selekteerimata lopp-punktidele (aitab hoida karvade mahtu, kui kohevdada juuri) 

Cut (loika) 

Skaleerib segmente, nii et viimane votmepunkt ulatub pintslini. 
Weight (kaal) 

See on eriti kasulik pehme keha animatsiooni puhul, kuna kaal maarab pehme keha eesmargi (Goal). Votmepunkt kaaluga 1 ei 
liigu uldse, votmepunkt kaaluga 0 allub taielikult pehme keha animatsioonile. Selle vaartuse suurust muudetakse vastavalt 
pehme keha eesmargi vahemikule GMin-GMax. 

Valikud 

Deflect Emitter.Dist (touka emiteerijat, vahemaa) 

Ara liiguta votmepunkte labi emiteeriva vore. Dist on vahemaa, mida emiteerijast hoitakse. 
Keep (hoia) 

Length (pikkus) 

Hoiab segmentide pikkust votmepunktide vahel, kui kammid voi silud karvu. Seda tehakse koigi teiste votmepunktide 
liigutamisega. 
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Root (juur) 

Hoiab esimese votmepunkti muutumatuna, et sa ei saaks karvu siirdada. 

X Mirror (X peegeldus) 

Lulitab sisse peegelduse ule kohaliku X-telje. 

Draw (joonista) 

Path Steps (trajektoori samme) 

Sammude joonistamine (sama nagu visualiseerimise paneelil Visualisation). 

Show Children (naita alamaid) 

Joonistab lisaks osakeste alamosakesed. See lubab osakesi tapselt haalestada ja nende moju tulemusel naha, kuid see voib 
muuta tegevuse vaga aeglaseks, kui sul on alamosakesi palju. 
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Pehmed kehad 




Pilt 1a: Pehme keha kujutamas riiet, mille alt ilmub valja tekst. Animatsioon - .blend-fail 

Pehme keha (Soft Body) moistega tahistatakse kas pehme voi jaiga moonutatava keha simulatsiooni. Blenderis on see susteem 
parim lihtsate riideobjektide ja suletud vorede jaoks. Riide simulatsiooni fuusika kasutab teistsugust lahendajat ja on riide jaoks 
parem. 

Simulatsioon teostatakse, rakendades objekti tippudele voi kontrollpunktidele joudusid. On valised joud, nagu gravitatsioon voi 
jouvaljad, ja sisemised joud, mis hoiavad tippe omavahel koos. Nii saad simuleerida vorme, mida objekt votaks reaalsuses, kui tal 
oleks maht ja ta oleks millegagi taidetud ning talle mojuksid reaalsed joud. 

Pehmed kehad voivad teiste objektidega vastastikku uksteist mojutada (kokkuporked, Collisions). Nad saavad mojutada ka 
iseennast (kokkuporge iseendaga, Self Collision). 

Pehme keha simulatsiooni tulemuse voib konverteerida staatiliseks objektiks. Samuti saad sa muuta eeltootlust, st muuta 
vahepealset simulatsioonitulemust ja sealt alates simulatsiooni uuesti jooksutada. 

Pehmete kehade kasutamise tiiupiline stsenaarium 



Pilt 1 b: Tuulekott. Kott on pehme keha, 
nagu ka noorid. Animatsioon - .blend-fail 

Pehmed kehad sobivad hasti jargnevate asjade jaoks: 

• Elastsed objektid nii kokkuporgetega kui ka ilma. 

• Lippude ja kangaste reageerimine joududele. 

• Teatud modelleerimisulesanded, nagu padi v6i laudlina laual. 

• Blenderil on veel teine simulatsioonisusteem riietuse jaoks (vaata riiete peatukki ). Aga sa saad monikord kasutada pehmeid 
kehasid teatud riide osade jaoks nagu laiad varrukad. 

• Karvad (juhul kui sa minimeerid porked). 

• Kiikuvate koite, kettide ja muu taolise animatsioon. 

Jargnev video voib anda sulle veel moned ideed: ill. 12] 
Pehme keha loomine 

Pehme keha simulatsioon tootab koigi objektidega, millel ontipud voi kontrollpunktid: 

• Vored 

• Koverad 

• Pinnad 

• Sorestikud 

Et aktiveerida objektil pehme keha simulatsioon: 

• Mine objekti konteksti (F7) ja vali fuusika (Physics) alamkontekst. 

• Aktiveeri nupp Soft Body (pehme keha). 

Ilmub palju valikuid. Et saada aimu koikidest seadetest, vaata seda lehekulqe . 

• Pehme keha simulatsiooni alustamiseks vajuta AltA. 

• Pausiks vajuta Space, jatkamiseks AltA. 

• Simulatsiooni peatab Esc. 
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Seaded paneelil Soft Body Solver (pehme keha lahendaja) maaravad simulatsiooni tapsuse. 

Min Step (minimaalne sammude arv) 

Minimaalne simulatsioonisammude arvkaadri kohta. Suurenda seda vaartust, kui pehme keha ei taba kiiresti liikuvaid 

porkeobjekte. 
Max Step (maksimaalne sammude arv) 

Maksimaalne simulatsioonisammude arvkaadri kohta. Harilikultseatakse simulatsiooni sammude arv dunaamiliselt (Error Limit 

- vea piir), aga sul on arvatavasti hea pohjus selle muutmiseks. 
Auto-Step (automaatsed sammud) 

Maarab sammude suurused automaatselt kiiruste abil. 

Error Limit (vea piir) 

Maarab tulemuse uldise kvaliteedi. Vaikevaartus 0.1 . Koige kriitilisema tahtsusega seade, mis utleb, kui tapselt lahendaja 
peaks porkeid kontrollima. Alusta vaartusest, mis on 1/2 keskmisest serva pikkusest. Kui on nahtavaid vigu, vodinaid voi 
ulemaaraseid reaktsioone, vahenda selle vaartust. Lahendaja jalgib, kui "halvasti" tal laheb ja seade Error Limit (vea piir) laseb 
lahendajal teha moned "adaptiivsed sammu suuruse muudatused". 

Fuzzy (hagune) 

Simulatsioon on kiirem, aga vahem tapne. 
Choke (pidurda) 

Pidurdab (vahendab valjumiskiirust) tippe voi servi, mis porke voret labistavad. 



Diagnostika 

Print Performance to Console (truki joudlus konsoolile) 

Trukib konsoolile, kuidas lahendaja tootab. 
Estimate Matrix (hinda maatriksit) 

Hindab maatriksit. Jagab maatriksi asukohaks, poordeks ja skaalaks. 



Vahemalu ja eeltootlus 

Pehmed kehad ja teised fuusikalised simulatsioonid kasutavad eeltootluseks ja vahemaluks uhtset susteemi. Vaata selle ulevaadet 
peatukist osakeste vahemalu . 

Simulatsiooni tulemused salvestatakse animatsiooni esitamisel automaatselt kettale, nii et jargmine kord seda kaivitades loeb ta 
tulemusi kettalt ja mangib kiiremini. Kui sa eelarvutad (Bake) simulatsiooni, siis on vahemalu kaitstud ja suit kusitakse kinnitust, kui 
proovid muuta seadeid, mis teevad vajalikuks umberarvutamise. 

^ Ole ettevaatlik seadetega Start (algus) ja End (lopp) 

Simulatsioon arvutatakse ainult alguse (Start) ja lopu (End) kaadrite vahel (Bake (eeltootluse) paneelil), isegi kui sa tegelikult 
simulatsiooni ei eeltootle! Seega, kui tahad pikemat simulatsiooni kui vaikimisi maaratud 250 kaadrit, pead muutma kaadri 
End (lopu) vaartust. 

• Vahemalu kasutamine 

• Kui animatsiooni esitatakse, kirjutab iga fuusikaline susteem koik alguskaadri ja lopukaadri vahelised kaadrid kettale. Need 
failid salvestatakse .blend-failiga koos alamkaustadesse, mille nimed algavad eesliitega "biendcache". 

o Vahemalu tiihjendatakse automaatselt, kui teed muudatusi - kuid mitte koigi muudatuste puhul ja seega on monikord vaja 
seda kasitsi tuhjendada. Naiteks kui oled teinud muudatusi jouvaljades. NB! Vahemalu taitmiseks peab taasesitus 
algama enne, voi samast kaadrist, kust simulatsioon algab. 

° Kui sul ei lubata vajalikku alamkataloogi kirjutada, vahemallu salvestamist ei toimu. 

o Vahemalu saab vabastada iga fuusikalise susteemi kohta eraldi paneelil oleva nupuga voi kiirklahviga CtrIB kiirklahviga, 

mis vabastab koigi valitud objektide vahemalu. 
o Sul voib tekkida probleeme, kui su .blend-faili asukoha aadress on liiga pikk ja su operatsioonisusteemil on faili taisnime 

pikkus piiratud. 

• Eeltootlus 

° Parast eeltootlust on susteem muudatuste eest kaitstud. 

• Eeltootluse (Bake) tulemused tuhistatakse koigi valitud objektide puhul kiirklahviga CtrIB voi klopsates nupule Free Bake 
(tuhista eeltootlus) uksiku pehme keha jaoks. 

o Kui voret muudetakse, ei arvutata simulatsiooni uuesti. 

• o Renderfarmide puhul on koige parem koik fuusikalised susteemid eeltoodelda ja kopeerida blendcache-kaust samuti 

renderfarmi. 



Suhtlus reaalajas 

Pehme keha simulatsiooniga tootamiseks on kaeparane kasutada ajatelje (Timeline) akent. Saad vahetada kaadreid ja simulatsioon 
on alati nana tema tegelikus olekus. Valik Continue Physics (jatka fuusikat) ajatelje akna menuus Playback (taasesitus) lubab sul 
simulatsiooniga suhelda reaalajas, st liigutada porkeobjekte voi raputada pehme keha objekti. Ja see on paris lobus! 

^ Continue Physics (jatka fuusikat) ei toota, kui mangid animatsiooni kiirklahviga AltA 

See tobtab ainult juhul, kui mangid animatsiooni ajatelje (Timeline) aknas nupuga Play. 



Siis saad simulatsiooni jooksutamise ajal pehme keha objekti valida ja rakendada (Apply) tootleja muutmiskonteksti tootlejate 
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Vihjed 

• Pehmed kehad toimivad eriti hasti, kui tippude jaotus on uhtlane. Hea porke jaoks on vaja piisavalt tippe. Sa muudad moonutust 
(jaikust), kui lisad kindlatesse piirkondadesse rohkem tippe (vaata animatsiooni pildil Pilt 1b). 

• Porke arvutamine voib votta kaua aega. Kui mingi asi ei ole nana, siis milleks seda arvutada? 

• Et kiirendada porke arvutamist, on sageli kasulik lasta objektil porgata taiendava lihtsama, nahtamatu, monevorra suurema 
objektiga (vaata naidet pildil Pilt 1a). 

• Kasuta pehmeid kehasid ainult siis, kui sellel on motet. Kui uritad katta keha vore riidetiikiga ja animeerida ainuuksi pehme 
kehana, ei tule sellest midagi valja. Pehme keha karvade porge iseenestega on voimalik aktiveerida, kuid seal pead sa juba 
uksi tee leidma. Me teqeleme pSrqeteqa hiljem uksikasjalikumalt. 

• Proovi ja kasuta sorestiku (Lattice) voi suunava kovera (Curve Guide) pehmeid kehasid objekti enda asemel. See voib olla 
kordades kiirem. 



Lingid 

• Arendaja markmed 

• Ahela kiikumine 

• Pehmed kehad skeletiga teqelaste jaoks 
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Valised joud 
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Valiseid joude rakendatakse pehme keha objektide tippudele (ja peaaegu ainult tippudele). See toimub Newtoni fuusikaseadusi 
kasutades: 

1 . Kui tipule ei moju ukski joud, siis seisab see kas paigal voi liigub sirgjooneliselt muutumatu kiirusega. 

2. Tipu kiirendus soltub selle massist ja sellele mojuvast joust. Mida suurem on tipu mass, seda vaiksem on kiirendus. Mida 
suurem on joud, seda suurem on kiirendus. 

3. Igale joule on vordne ja vastassuunaline joud. 

See toimub ainult arvutustapsuse ulatuses, alati kasutatakse natuke summutamist, etvaltida lopmatuid arvutusi. 
Naide 

Me alustame vaga lihtsa naitega: vaikekuubiga. 

• Et otsustada valise jou moju moju ule, peaksid koigepealt lulitama valja seade Goal (eesmark), et tippe ei tommataks tagasi 
nende algpositsioonile. 

• Vajuta kiirklahvi AltA. 

Mis juhtub? Kuup liigub negatiivse Zsuunas. Koiki selle kaheksattippu mojutab uhtlane globaalne joud: gravitatsioon. Gravitatsioon 
ilma hoordetegurita on soltumatu objekti kaalust, nii langeb siin iga objekt, mida sa kasutad pehme kehana, sama kiirendusega. 
Objektei moondu, kuna koiktipud liiguvad sama kiirusega samas suunas. 

Seaded 

Pehme keha paneel 

Friction (hoordumine) 

Umbritseva keskkonna hoordetegur. Mida suurem on hoordetegur, seda tihedam on keskkond. Kui tipp liigub umbritseva 
keskkonna suhtes, tekib alati hoordumine. 

Mass (mass) 

Tippude mass. Suurem mass aeglustab kiirendust, valja arvatud gravitatsioon, kus liikumine on massist soltumatu. Suurem 
mass tahendab suuremat inertsi, seega on ka pehme keha pidurdamine raskem. 

Mass Vertex Group (massi tipugrupp) 

Sa void maalida tippudele vore massi vaartused ja valida siin selle tippude grupi. 

Speed (kiirus) 

Selle vaartusega saad muuta pehme keha sisemist ajaskaalat. See seadistab kaadrisageduse ja simulatsioonisageduse 
vahelise seose. Vabalt langev keha peaks labima sekundi jooksul umbes viis meetrit. Selle seose abil saad seadistada oma 
stseeni mootkava ja simulatsiooni. Kui renderdad 25 kaadrit sekundis ja uks meeteron uks Blenderi uhik, peaksid seadma 
kiiruseks (Speed) 1.3. 

Jouvaljad 

Et luua teisi joude, pead kasutama mond teist objekti - sageli kasutatakse selleks tuhiobjekti Empty. Sa saad kasutada osasid joude 
pehmete kehade tippudel nagu osakestel (Particles). Pehmed kehad reageerivad ainult: 

• Spherical (kerajatele valjadele) 

• Wind (tuulele) 

• Vortex (poorisele) 

Pehmed kehad reageerivad ka harmoonilise liikumise (Harmonic) valjadele, aga mitte nii, nagu vaja. Seega, kui kasutad osakeste 
jaoks harmoonilist valja (Harmonic), liiguta pehme keha monele teisele kihile. 

Vaata tapsemalt iouvaljade peatukist. Jouvaljad on kullaltki tugevad - kerajas (Spherical) vali tugevusega -1 .0 tekitab umbes 
vordvaarse efekti gravitatsiooniga, mille tugevus on 10 njuutonit. 

Aerodunaamika 

Seda erilist valist joudu ei rakendata mitte tippudele, vaid neid uhendavatele servadele. Tehniliselt rakendatakse servadele joud, mis 
on risti nende suunaga. Joud muutub koos suhtelise kiiruse projektsiooniga servale (skalaarkorrutis). Pane tahele, et joud on 
uhesugune nii siis, kui tuul puhub, kui ka siis, kui sa liigutad tippu sama kiirusega labi ohu. See tahendab, et servale, mis liigub 
iseenda suunas, ei moju mingit joudu, ja servale, mis liigub iseenda suunaga risti, mojub maksimaalne joud. 

Simple (lihtne) 

Servadele mojub hoordejoud umbritsevast keskkonnast. 
Lift Force (tostejoud) 

Servadele mojub umbritsevat keskkonda labides tostejoud. 
Factor (faktor) 

Kui suurt aerodunaamilist joudu kasutatakse. Proovi alguses vaartust 30. 
Eesmargi kasutamine 

Eesmark on vorm, mida pehme keha uritab votta. 

Sa pead piirama tippude liikumist monedes vore osades, naiteks selleks, et kinnitada pehme keha mone teise objekti kulge. Seda 
tehakse tipugruppide (Vertex Group) abil (sihtmark). Sihtpositsioon on tipu algne positsioon, kus ta oleks objekti "hariliku" 
animeerimise korral, sealhulgas votmevorme (Shape Keys), haake (Hooks) ja skelette (Armatures) kasutades. Tipp uritab jouda oma 
sihtpositsioonile kindla, muudetava intensiivsusega. 
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Pilt 2b: Amortisaatori skeem. 

Kujutle, et tipp on uhendatud oma sihtmargiga vedru abil (Pilt 2b). 
Default (vaikevaartus) 

See parameeter maarab, kui tugev selle vedru moju on. Tugevus 1 tahendab, et tipp ei liigu uldse pehme kehana, vaid selle 
asemel hoiab alati oma algpositsiooni. Valja Goal (eesmark) vaartus 0 (voi uldse Goal (eesmargi) puudumine) tahendab, ettipp 
liigub ainult vastavalt pehme keha simulatsioonile. Kui tippude gruppe ei ole kasutatud/maaratud, naitab see numbriline vali 
vaikimisi eesmargi kaalu koikide tippude jaoks. Kui tipude grupid on olemas ja maaratud, siis see nupp naitab selle asemel 
valikumenuud, mis laseb sul valida eesmargi tipugrupi nime. Kui kasutad tipugruppe, siis maarab tipu kaal eesmargi vaartuse. 
Sageli kasutatakse kaalude mugavaks maaramiseks moju maalimist . Objektide jaoks, mis ei ole vored, kasutatakse selle 
asemel nende tippude/kontrollpunktide kaalu (Weight) vaartust (kiirklahv W muutmisreziimis (Edit mode) voi teisendusomaduste 
(Transform Properties) paneelil. Karva (Hair) osakeste kaalu saab maalida samuti osakeste reziimis (Particle Mode) . 

Mi ni mum/Maxi mum (mi ini mum/ma ksi mum) 

Kui maalid tippude gruppide vaartusi (kasutades moju maalimise (WeightPaint) reziimi), void kasutada valju G Min ja G Max 
kaaluvaartuste tapsemaks seadmiseks. Madalaima tipu kaalu (sinine) vaartuseks saab minimaalne (G Min) ja korgeimaks 
(punane) saab maksimaalne (G Max) (NB! Sinise-punase skaalatsaab muuta kasutajaeelistuste alt). 

^ Hetkel on koik see rakendatud iiksikutele tippudele 

Me oleme kasitlenud ainult tipu liikumist soltumata teistest tippudest, sarnaselt osakestele. kja ilma eesmargita (Goal) objekt 
kukub taielikult kokku, kui rakendada ebauhtlane joud. Nuud liigume edasi jargmise sammuni, milleks on joud, mis hoiavad 
objekti struktuuri ja teevad pehmest kehast toelise keha. 

Stiffness (jaikus) 

Vedru jaikus eesmargi (Goal) jaoks. Madalad vaartused loovad vaga norga vedru (elastsem "uhendus" eesmargiga), korged 
vaartused loovad tugeva vedru (jaigem "uhendus" eesmargiga). 

Dampimg (summutamine) 

Vedru hoordumine. Korge vaartuse korral lopeb liikumine kiiresti (vahe vetrumist). 
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Sisemised joud 




o 



c 



o 



Pilt 1 a: Tipud ja joud piki 
neid uhendavaid kiilgi 

Et luua uhendus pehme keha objekti tippude vahel, peab olema joud, mis hoiab tippe koos. Need joud toimivad piki vore servi ehk 
tippude vahelisi uhendusi. Need joud kaituvad nagu vedrud. (Pilt 1a) naitab, kuidas 3><3 tippude ruudustiku tipud (tasapinna vore 
Blenderis) on uhendatud pehme keha simulatsioonis. 

Kuid kaks tippu saavad vabalt poorelda, kui sa ei loo nende vahele taiendavaid servi. Oled sa kunagi proovinud ehitada riiulit ainult 4 
lauast? Ara tee seda, see ei ole stabiilne. Loogiline meetod hoida keha kokku varisemast oleks tippude vahele taiendavate servade 
lisamine. See tootab paris hasti, kuid muudab drastiliselt su vore topoloogiat. 



Pilt 1 b: Taiendavad joud, kui 
jaigad nelinurgad (Stiff 
Quads) on sisse lulitatud. 

Onneks laseb Blender meil maarata lisaks virtuaalsed uhendused. Uhest kuljest saame me maarata virtuaalsed uhendused 
nelinurkse kiilje diagonaalsete tippude vahel (Stiff Quads - jaigad servad, Pilt 1b), teisest kuljest saame me maarata virtuaalsed 
uhendused tipuja iga tipu vahel, mis on uhendatud tema naabritega (Bending Stiffness - painde jaikus). Teiste sonadega 
paindumismaar, mida lubatakse tipuja iga teise tipu vahel, mis on temast kahe servaga eraldatud 



Servade omadused maaratakse Soft Body Edge (pehme keha serv) seadetega. 

Use Edges (kasuta servi) 

Lubab vore objekti servadel kaituda vedrudena. 

Pull (tomme) 

Vedru jaikus servade jaoks (kui palju saab servi venitada). Madal vaartus tahendab vaga norka vedru (vaga elastne materjal), 
korge vaartus tahendab tugevat vedru (jaigem materjal), mis paneb laiali venitamisele vastu. 0.5 on lateks, 0.9 on nagu sviiter, 
0.999 on nagu kovasti targeldatud taskuratik voi nahk. Pehme keha animatsioon kipub muutuma ebastabiilseks, kui kasutad 
vaartust 0.999, seega peaksid seda vahendama. 
Push (lukkamine) 

Kui palju pehme keha kannatab kokku pressimist, nagu survevedru. Madalad vaartused on kanga jaoks, korged aga 
taispuhutavate esemete ja jaikade materjalide jaoks. 
Damp (summutus) 

Serva vedrude hoordumine. Korged vaartused (maksimum 50) summutavad lukkamise (Push)/t6mbamise (Pull) mojuja 
muudavad riide kaitumise rahulikumaks. 
Plastic (plast) 

Parast porget on objeti moonutus jaav. Tipud votavad uue asukoha ilma tobtlejat rakendamata. 
Bending (paindumine) 

See valik bob virtuaalsed uhendused tipuja selle naabritega uhendatud tippude vahel. See holmab ka diagonaalseid servi. 
Summutus rakendub ka neile uhendustele. 
Length (pikkus) 

Uhendused voivad kokku tombuda voi paisuda. See vaartus on antud protsendina, 0 lulitab selle funktsiooni valja. 100% 
tahendab, et muutustei ole, keha hoiab 100% oma suurust. 

Stiff Quads (jaigad nelinurgad) 

Nelinurksetel kulgedel kasutatakse vedrudena ka diagonaalseid servi. See hoiab nelinurkseid kiilgi porgetel taielikult kokku 
kukkumast (mida nad muidu teeksid). 
Shear (luke) 

Nelinurksete kulgede jaoks loodud vedrude jaikus. 



Kokkukukkumise valtimine 

Et naidata erinevate servaseadete moju, kasutame kahte kuupi (sinine: ainult nelinurgad, punane: ainult kolmnurgad) ja laseme neil 
langeda tasapinnale. (Kuidas korraldada porget, on kirjeldatud peatukis Kokkupdrked ). 




Servade seaded 
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Pildil 3 kasutatakse vaikeseadeid (ilma jaikade nelinurkadeta). "Ainult nelinurkadest" kuup kukub taielikult kokku; kuup, mis on 
koostatud kolmnurkadest, hoiab oma kuju, kuigi moondub ajutiselt porkel tekkinud joudude tottu. 




Naites Pilt 4 on seade Stiff Quads (jaigad nelinurgad) aktiveeritud (molemal kuubil). Molemad kuubid hoiavad oma vormi, punase 
kuubi puhul ei ole vahet, sesttal ei ole niikuinii nelinurkasid. 




Blend-fail 



Teine meetod, mis aitab hoida objekti kokku kukkumast, on muuta selle painde jaikust (Bending Stiffness). See holmab ka 
diagonaalseid servi (summutamine rakendub ka neile uhendustele). 

Pildil 5 on painde jaikus aktiveeritud tugevusega 1. Nuud on molemad kuubid jaigemad. 




Pilt 6a: Kaks tasandit kokku Pilt 6b: Painde jaikus Pilt 6c: Suur painde jaikus 

porkamas puudub, kaader 101 (10), kaader 101 



Painde jaikust voib kasutada ka siis, kui tahad tukeldatud tasapinda muuta plaadisarnaseks. lima painde jaikuseta voivad kiiljed 
vabalt uksteise vastu keerata nagu hinged (Pilt 6b). Kui aktiveerid jaigad nelinurgad (Stiff Quads), siis ei muutu simulatsioonis midagi, 
sest selles naites ei moondu kuljed iildse. 

Painde jaikus hoiab ara tasapinna paindumise. 
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Kokkuporked 

On kaks erinevat kokkuporke tuupi, mida sa saad kasutada: porge erinevate objektide vahel ja sisemine porge. Me peame iihe asja 
kohe alguses selgeks tegema: porkearvutuste peamiseks sihtmargiks on pehme keha tipud. Seega, kui sul on liiga vahe tippe, 
toimub liiga vahe porkeid. Teiseks saad sa kasutada servi ja kulgi porke arvutamise parandamiseks. 

Porked teiste objektidega 

Pehme keha porkamiseks teiste kehadega on moned nouded: 

1 . Molemad objektid peavad jagama kihti - kuid see ei pea olema nahtav kiht. 

2. Porkeobjekt peab olema voreobjekt. 

3. Sa pead porkeobjektil aktiveerima valiku Collision (porge) fuusika (Physics) alamkonteksti porke (Collision) paneelil (Pilt 1). 
Porkeobjekt voib olla ka pehme keha. 

4. Kui sa kasutad tootlejaid, nagu rida (Array) ja peegeldus (Mirror), pead sa aktiveerima valiku EV.M.Stack tagamaks, et porke 
arvutamine toimub toodeldud objekti jargi. Tootlejate jarjestus ei ole oluline. 



Naited 



Pilt 2a: Pehme kuup 
porkamas kokku tasandiga 



Pilt 2b: Pehme tasand 
porkumas kuubiga - 
vastasmoju puudub 



Pilt 2c: Kokkuporge juhul, kui 
valik CFace on sisse 
lulitatud. 



Kuup porkumas tasapinnaga toimib paris hasti (Pilt 2a), kuid tasapind langeb kuubist, millega ta porkuma peaks, otse labi (Pilt 2b). 
Miks nii? Selleparast, et vaikimisi kokkuporke arvutamise meetod kontrollib ainult seda, kas moni tasapinna neljasttipust porkub 
kuubiga, kui gravitatsioon tasapinda allapoole tombab. Sa void aktiveerida valiku CFace, et lulitada sisse porge tasapinna kulje ja 
objekti vahel (Pilt 2c), kuid selline arvutus votab palju rohkem aega. 

Vaatame lahemalt porke arvutamist, et saaksid aimu, kuidas voiks seda optimeerida. 



Porgete arvutamine 



Pilt 3a: Visualisatsioon pehme keha tipu porkest 
tasandiga 



Pilt 3b: Kuus erinevate 
kiirustega pehme keha tippu. 
.blend-fail 



Pehmete kehade simulatsioon tehakse vaikimisi tipupohiselt. Kui pehme keha tipud ei puutu porkeobjektiga kokku, siis ei ei mojuta 
need kaks objekti teineteist Qldse. 

Pildil 3a naed sa tippu porkumas tasapinnaga. Kui tipp labib tsooni valimise (Outer) ja sisemise (Inner) vahel, tougatakse teda pinna 
normaali suunas jouga tagasi. Positsioon, kus tipp lopuks peatub, soltub joududest, mis sellele mojuvad. Naites tasakaalustavad 
gravitatsioon ja tagasitouke joud teineteist. Kiirus, millega tipp porke tsoonist valjub, oleneb parameetri Choke vaartusest (Pilt 4). 

Vaatame nuud, mis juhtub, kui teeme tipud raskemaks ja laseme neil liikuda kiiremini. Pildil 3b naed sa tippe liikumas erinevatel 
kiirustel. Kaks parempoolset (5 ja 6) liiguvad nii kiiresti, et labistavad porke tsooni (see on pohjustatud vaikimisi arvutustapsusest - 
mida me saame hiljem parandada). Sa markad, et neljas tipp liigub samuti paris kiiresti ja seetottu murrab sisemisse tsooni. 
Esimesed kolm tippu porkuvad korralikult. 
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sott Body flQ3H5E3ME3E2IR 



Soft Body 



• Friction: 0.50 


Mass: 1.00 


Grav: 9.800 


Speed. 1.00 




Use Goal 




Goal: 0.700 


« G Stiff: 0.500 • 


• G Damp: 0.00 i 


G Min. 0.000 • 


■ G Max: 1 .000 • 




Use Edges 


Stiff Quad; | CEdg | CFac 


Pull. 0.500 ush 0 500 Hinp 0 50 St 0 



[n j Aero: 0 | Plas: 0 I Be: 0.000 | 



Pi It 3d: Kokkuporke arvutustes saab 
kasutada ka servi ja kulgi 

Sul on voimalik kokkuporkel maarata, et servad ja isegi ktiljed voetakse porke arvutamisel arvesse (Pilt3d). Sel juhul arvutatakse 
porge teistmoodi. Kontrollitakse, kas servvoi kulg ristub porke objektiga, porke tsooni sel juhul ei kasutata. 

Korralik porge 

iHijil=?iynfa^KinTfTfB^ Solver 

Solver select 

| SOFT step size controlled midpoint(1 rst ch -\ 

Step size controls 

| < Error Lim: 0.100 ~^"C 

< MinS:10 > | • MaxS: 300 " 

Collision helpers 

| « Choke: 3 » | ■ Fuzzy: 1 ~>] 

Diagnosis 

Print Performance to Console 



Pilt4: Pehme keha arvutuste 
parameetrid 

Kui porge, mille sa oled ules seadnud, ei toimi oigesti, void proovida jargnevat: 



. Parim voimalus 

Lisa oma pehme keha objektile ringloikeid (Loop Cuts) strateegilistesse kohtadesse, mis suurima toenaosusega votavad 
porkestosa. 

• Pehme keha objektil peab olema rohkem tukeldusastmeid kui porke objektil. 

• Kontrolli kulje normaalide suunda. 

• Kui porke objektil on teravaid ogasid, voivad nad pehmest kehast labi tungida. 

• Porke lahendaja arvutussamm peab vastama kiirusele, millega liiguvad pehme keha tipud. Muuda madalamaks seadet Error 
Lim ja suurenda ettevaatlikult Min S-i. 

• Seadete Outer (valimine) ja Inner (sisemine) vaartused peksid olema kullalt suured, kuid vastaskiilgede tsoonid ei tohiks 
kattuda, muidu tekivad sul vastassuunalised joud. 

• Kui kasutad tugevaid joude, peaksid sul olema ka laiad tsoonid. 

• Maara Choke (lambumise) vaartus kullalt suureks (kui vaja, siis kas voi loppu valja), kui sul tekib probleeme torjutud tippudega. 

• Porkuvaid kulgi on keeruline juhtida ja need vajavad pikka arvutusaega. Urita neid mitte kasutada. 

Sageli on parem porkeobjektina kasutamiseks luua lihtsustatud vore, kuigi see voib olla keeruline, kui kasutad animeeritud voret. 



Kokkuporge iseenesega 

Kokkuporge iseenesega (Self Collision) tootab ainultsiis, kui sa oled aktiveerinud servade kasutamise (Use Edges). 

Kui see on sisse lulitatud, saad maarata, kuidas Blender valdib pehme keha iseenesega loikumist. Iga tipp on umbritsetud elastse 
virtuaalse keraga. Tipud ei saa labistada teiste tippude kerasid. Kui tahad head tulemust, on sul voib-olla vaja nende kerade suurust 
muuta. Tavaliselt tootab see paris hasti vaikimisi valikutega. 

Ball Size Caclulation (kera suuruse arvutamine) 

Man {Manual - kasitsi) 

Ball Size (kera suurus) maarab otse kera suuruse Blenderi uhikutes. 
Av (Average - keskmine) 

Arvutatakse koikide tipuga seotud servade keskmine pikkus ja korrutatakse kera suuruse (Ball Size) seadega. Tootab hasti 
uhtlaseltjaotatud tippudega. 
Min/Max (miinimum/maksimum) 

Kera suurus vastab vahimale/suurimale vedru pikkusele selles tipus korrutatuna kera suurusega (Ball Size). 

AvMiMax (Average Min/Max - keskmine miinimum/maksimum) 
Suurus = ((Min + Max) / 2) x Ball Size. 

Ball Size (kera suurus) 

Vaikimisi 0.49 kas Blenderi uhikutes voi suhtena uhendatud servade pikkusesse. Serva pikkus arvutatakse sinu poolt valitud 
algoritmi pohjal. Tead seda ebamugavat tunnet, kui keegi seisab sulle liiga lahedal? Me kutsume seda "isiklikuks ruumiks"ja 
see seade maarab faktori, mis korrutatakse vedru pikkusega. See on sfaariline distants (raadius), mille piires sinna sattunud 
moni teine sama vore tipp tougatakse eemale, et valtida porget iseenesega. 

Sea selle vaartuseks suhteline vahemaa tippude vahel, millele sa tahad anda isikliku ruumi. Liiga korge vaartus haarab kaasa 
liiga palju tippe korraga ja aeglustab arvutamist. Liiga madal tase laseb teised tipud liiga ligidale ja seetottu voib tekkida 
labitungimisi, kuna pole kullalt aega neid aeglustada. 
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Stiffness (jaikus) 

Vaikevaartus 1 .0. Kui elastne see isikliku ruumi kera on. 

Damping (summutamine) 

Vaikevaartus 0.5. Kuidas tipp reageerib. Madal vaartus ainult aeglustab tippu, kui see satub liiga ligidale. Korge vaartus toukab 
seda tagasi. 

Porked teiste objektidega maaratakse (teisel) kokkuporqete paneelil . Et porkuda teise objektiga, peavad nad jagama vahemalt uhte 
Cihist kihti. 
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Lihtsad naited 

Moned lihtsad naited, mis demonstreerivad pehmete kehade fuusika voimsust. 
Porkav kuup 

Maara oma alguskaadriks Start 1 ja lopukaadriks End 1 50. 





no sync 



Ajatelg 



Lisa tasapind ja suurenda seda viis korda. Seejarel mine fuusika sakki Physicsja lisa porkumine Collision. Selle naite puhul 
vaikesatetest piisab. 

Nuud lisa kuup voi kasuta stseenis juba olemasolevat kuupi. Sisene klahviga *» Tab muutmisreziimi ja tukelda kuupi kolm korda. 
Seejarel lisa servade sujuvamaks muutmiseks sellele kantimistootleja (Bevel modifier). Et selle moju natuke suurendada, vajuta kaks 
korda klahvi R ja liiguta natuke oma kursorit. 

Parast seda peaks su stseen nagema valja selline: 



Pehmete kehade fuusika jaoks valmis olev stseen 

Koik on pehmete kehade fuusika lisamiseks valmis. Mine fuusika sakki Physics ja lisa pehmekeha (Softbody). Vota linnuke ara 
eesmargi kastist (Goal) ning lulita sisse pehmekeha iseendaga porkumine (Self collision). Pehmekeha servade (Soft Body Edge) all 
suurenda paindumise satte Bending vaartus 10-le. 

Kui sa nuud kombinatsiooniga AltA animatsiooni mangid, naidatakse sulle aeglaselt porkavat kuupi. Etasju kiiremaks muuta, peame 
me pehmekeha fuusika eelrenderdama (bake). 

Pehmekeha puhvri (Soft Body Cache) all muuda alguse (Start) ja lopu (End) satted vastavaks oma algus- ja loppkaadritega. Antud 
juhul 1 ja 150. Testimaks, kas koik tootab, void maarata puhvrisammuks (Cache Step) 5 voi 10, kuid lopliku animatsiooni puhul on 
parem vahendada see 1-ks, et puhverdataks koik. 

Parast seda peaks su fuusika paneel Physics nahema valja selline: 



0 Quick Ca 



i In memory (27.7 kb), cache is outdated' 



Calculate To Frame ] [ Free All Bakes 



▼ O Soft Body Edges 




Springs 


S Stiff Quads 


Pull: 0.500 ' W' Sh»r 1.000 'J 


hflh 0 500 1 


Aerodynamics: 


I" Damp: 0.500 


simple lMvr.-.-ri 



c 



rent Cache to Bake I I Update All To Frame 



Soft Body Goal 



( Bending 10 00C 



Length: 0 



Spring 



▼ Q Soft Body Self Collision 
Collision Ball Sin Calculation: 



Manual ,. . L - , Minimal Mammal AvMinMa 



Ball: 



FCiusika satted. 



Stiffness I 000 
Dampening 0 500 



Nuud saad simulatsiooni eelrenderdada, lisada kuubile materjalid ja tekstuurid ning seejarel terve animatsiooni renderdada. 
Tulemus 

Renderdatud porkav kuup: 

[video link] 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 743 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Kokkuporked Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Riide simulatsioon 




Riide naidis Riie nikerdatud 

puufiguuridel (autor 
motorsep). 

Riide simulatsioon on uks raskemaid arvutigraafika aspekte, kuna riie on petlikult lihtne reaalse maailma objekt, mida voetakse 
enestmoistetavana, kuid millel ontegelikult vaga keerulised vastasmbjud iseenda ja keskkonnaga. Parast aastetepikkustarendamist 
on Blenderil vaga tookindel riide simulaator, mida kasutatakse roivaste, lippude, vimplite jms jaoks. Riiet mojutavad liikuvad objektid, 
tuul ja teised joud, samuti stseeni uldine aerodunaamiline mudel, mis koik on sinu kontrolli all. 

Kirjeldus 

Riidetukk voib olla igasugune vore, avatud voi suletud, mis on riidena maaratud. Riide (Cloth) paneelid asuvad fuusika (Physics) 
alamkontekstis ja koosnevad kolmest seadete paneelist. Riie on kas avatud voi suletud kaalutu vore - st eeldatakse, et uhel 
riideobjektil on kogu ulatuses sama tihedus (sama mass pinnauhiku kohta). 

Riie modelleeritakse harilikult ruudustikvore voi kuubina, kuid ta voib olla ka naiteks kas voi kaisukaru. Siiski, Blenderi pehmete 
kehade susteem (Soft Body) pakub suletud vbrede jaoks paremat simulatsiooni. Riie on spetsialiseeritud kangaste jaoks. 

Kui objekt on maaratud riidena, lisatakse tema tbbtlejate pinusse automaatselt riidetootleja (Cloth Modifier). Tbotleja na toimib ta 
koosmojus teiste tbbtlejate, naiteks skeleti (Armature) ja silujaga (Smooth). Nendel juhtudel arvutatakse vore loplik vorm vastavalt 
tbbtlejate jarjestusele pinus. Naiteks peaks riide siluma alles parast seda, kui tbotleja on arvutanud tema kuju. 

Riiet saad muuta kahes kohas. F7 fuusika nuppudega, mille abil saab muuta riide omadusi, ja tootlejate pinus, kus saad muuta 
riidetootleja omadusi, mis on seotud valjanagemise ja koosmojuga teiste tbotlejatega. 

Sa saad riidetootlejat rakendada (Apply) vore kulmutamiseks voi paigalelukustamiseks selles kaadris, mis eemaldab tbotleja. 
Naiteks void sa laotada lina laua kohale, lasta simulatsioonil tootada ning seejarel rakendada tbotleja. Sel juhul kasutad sa 
simulaatorit, etsaasta kovasti modelleerimisaega. 

Simulatsiooni tulemused salvestatakse vahemallu, nii ei pea vore vormi, mis on animatsioonis iga kaadri jaoks iihe korra arvutatud, 
enam uuesti arvutama. Kui simulatsioonis tehakse muudatusi, on kasutajal taielik kontroll vahemalu puhastamise ja simulatsiooni 
taasjooksutamise ule. Simulatsiooni esimest korda jooksutamine on taiesti automaatne ja eeltootlus ega erinevad sammud ei 
katkesta tbod. 

Riide vormi arvutamine igal kaadril on automaatne ja toimub taustaprotsessina: nii saad simulatsioooni arvutamise ajal tbbd jatkata. 
Siiski nbuab see tegevus olulist protsessorivoimsust ja soltuvalt sinu arvuti kiirusest ja simulatsiooni keerukusest voib protsessori 
koormamine muuta Blenderi margatavalt uimasemaks. 

Ara hiippa edasi 

Kui sead riide simulatsiooni valmis, kuid Blender ei ole veel arvutanud vorme kogu simulatsiooni kaadrivahemiku jaoks ja sa huppad 
oma animatsioonis palju kaadreid edasi, voib juhtuda, et riide simulaator ei suuda arvutada voi naidata tapset vore vormi sellel 
kaadril, kui ta ei ole enne arvutanud vormi eelmis(t)es kaadri(t)es. 



Too jarjekord 

Uldine protsess riidega tbotamisel on: 

1. Modelleeri riideobjektile uldine algusvorm. 

2. Maara objekt objektikonteksti Object fuusika alamkontekstis Physics "riidena" (F7). 

3. Modelleeri teised suunavad objektid, mis riiet mojutavad. Tee kindlaks, et suunav tbotleja (Deflection) on tbbtlejate jarjestuses 
viimane, parast teisi vbret moonutavaid tbbtlejaid. 

4. Valgusta riie ja maara materialid ja tekstuurid, tee UV-lahtiloige, kui soovid. 

5. Kui soovid, anna objektile osakesed, nagu naiteks pinnalt kerkiv aur. 

6. Jooksuta simulatsioon ja sedista valikud, et saada rahuldavtulemus. Ajagraafiku akna nn makinupud on selle sammu jaoks 
suureparased. 

7. Soovi korral peata vore mingis simulatsiooni punktis, et anda talle uus vaike-algusvorm. 

8. Tee vores kaaderhaaval vaiksemaid muudatusi, et parandada vaikseid rebendeid. 



Riidesimulatsioonide loomine 

Selles loigus selgitatakse, kuidas valida seaded soovitud tulemuse saamiseks. Esiteks, lulita sisse Cloth (riie). Maara, mis sorti riiet 
simuleerid. Void valida alustamiseks uhe eeldefineeritud riidesortidest. 

Nagu naed, mida raskem on kangas, seda jaigem see on, seda vahem venib ja seda vahem mbjutab seda ohk. 

Riide paneel 

Presets (eelseadistused) 

Sisaldab mitut eelvalmistatud riidenaidist ja laseb sul lisada enda omi. 
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Quality (kvaliteet) 

Seadista simulatsiooni sammude arv kaadri kohta. Korgemad vaartused annavad tulemuseks parema kvaliteedi, kuid on 
aeglasemad. 

Materjal 

Mass (mass) 

Riide materjali mass. 
Structural (struktuurne) 

Riide uldine jaikus. 
Bending (paindumine) 

Kortsude koefitsient. Korgem vaartus tekitab rohkem suuri kortse. 

Sumbumine (Damping) 

Spring (vedru) 

Riide liikumiskiiruse sumbumine. Korgem = sujuvam, vahem lainetust. 
Air (6hk) 

Ohul on harilikult moningane tihedus, mis aeglustab esemete allalangemist. 



Kinnitamine (Pinning) 




Riidesimulatsioon 



Esimene asi, mida sa riide kinnitamiseks vajad, on tipuqrupid (Vertex Groups). Nende tegemiseks on erinevaid voimalusi, 
sealhulgas moju maalimise tooriist (Weight Paint), mis voimaldab maalida alad, mida soovid kinnitada (vaata kasiraamatust moju 
maalimise osa). 

Kui tipugrupid on loodud, on asjad edasi usna lihtsad, sa ei pea tegema muud kui vajutama nuppu Pinning of cloth (riide kinnitamine) 
paneelil Cloth (riie) ja valima, millisttippude gruppi tahad kasutada ja kui suurtjaikust sa sellele tahad. 

Stiffness (jaikus) 

Sihtmargi asukoha jaikus. Jaikuse void jatta nii nagu ta on, vaikimisi vaartus 1 on sobiv. 



Kokkuporked 

Reeglina riidetukk ei ripu niisama 3D-ruumis, vaid porkub vastu teisi keskkonnas olevaid objekte. Et kindlustada simulatsiooni oige 
toimimine, on vaja mitu asja seadistada ja koos toole panna: 

1 . Riide objekt peab olema maaratud osalema kokkuporgetes. 

2. Void (soovitavalt) lasta riidel porkuda ka riide endaga. 

3. Teised objektid peavad olema riide objektile jagatud kihtide abil nahtavad. 

4. Teised objektid peavad olema voreobjektid. 

5. Teised objektid voivad liikuda voi olla moonutatud kolmandate objektide poolt (nagu skelett voi votmevorm). 

6. Teistele voreobjektidele tuleb Selda, et nad mojutaksid riideobjekti. 

7. Toofail (.blend) tuleb salvestada kataloogi, et simulatsiooni oleks voimalik salvestada. 

8. Seejarel tuleb simulatsioon eeltoodelda (Bake). Simulaator arvutab riide kuju etteantud kaadrite vahemikus. 

9. Seejarel saad muuta simulatsiooni tulemusi voi teha osades kaadrites tapsustusi riidevores. 

10. Sa saad teha muudatusi keskkonnas voi moonutada objekte ning seejarel taaskaivitada riidesimulatsiooni kaesolevast kaadrist 
alates. 



Kokkuporke seaded 




Riide kokkuporke (Cloth 
Collision) paneel. 

Nuiid pead sa utlema riideobjekti le (Cloth), et tahad selle osalemist porgetes. Otsi riideobjekti jaoks ules paneel Cloth Collision (riide 
kokkuporked), mis on naidatud paremal: 

Enable Collisions (luba kokkuporkeid) 
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Klopsa sellel LMB ^ 3, utlemaks riideobjektile, et ta peab eest liikuma. 
Quality (kvaliteet) 

Oldine seade, et maarata, kui kvaliteetne simulatsioon on. Suurematel numbritel on see aeglasem, kuid kindlustab, et rebendeid 
ja riidest labitungimisi esineb vahem. 
Distance (vahemaa) 

Kui teine objektsatub riidele nii lahedale (Blenderi uhikutes), hakkab simulatsioon riieteestara lukkama. 
Repel (touka eemale) 

Toukumisjoud, mida rakendatakse, kui riie on lahedal porkele. 
Repel Distance (toukumisvahemaa) 

Maksimaalne vahemaa toukumisjou rakendamiseks. Peab olema suurem kui minimaalne vahemaa. 
Friction (hoordumine) 

Koefitsient, mis maarab, kui libe on riie teiste voreobjektidega porkudes. Naiteks siidil on madalam hoordekoefitsient kui 
puuvillal. 



Kokkupdrked iseenesega 

Paris riie ei tungi iseendast labi, seega harilikult tahad sa, et riie porkuks ka enesega. 

Enable Self Collisions (lulita porked iseenesega sisse) 

Klopsa seda, utlemaks riidele, etta ei labistaks iseennast. See lisab kiill simulatsioonile arvutusaega, kuid kindlustab 
realistlikuma tulemuse. Lipul, mida vaadatakse eemalt, ei ole vaja seda sisse lulitada, kuid lahivaatel keebist voi pluusist 
tegelase seljas on see vajalik. 

Quality (kvaliteet) 

Et suurendada eneseporke kvaliteeti, suurenda lihtsalt valja Quality vaartust ning simulatsioon arvutab rohkem eneseporke 
kihte. Pea ainult meeles, et valjade Collision Quality (kokkuporke kvaliteet) ja Quality (kvaliteet) vaartused peaks olema 
vahemalt samad. 

Distance (vahemaa) 

Kui tekib probleeme, void muuta ka valja Min Distance (minimaalne vahemaa) vaartust eneseporke jaoks. Parim vaartus on 
0.75; kiirete asjade jaoks pane parem 1.0. Vaartus 0.5 on kullaltki riskantne (arvatavasti on palju labitungimisi), kuid tootab 
kiiremini. 

Regressioonitesti fail: Riide enesepSrked . 
Jagatud kihid 

Oletame, et sul on kaks objekti: paar piikse kihtidel 2 ja 3 ja tegelase vore kihtidel 1 ja 2. Oled pukstel lulitanud eelpoolkirjeldatud 
moel sisse riidesimulatsiooni. Nuud pead sa tegelase tegema riideobjektile "nahtavaks", nii et kui tegelane painutab jalga, toukab 
see diet. See pohimote on sama koikidel simulatsioonidel: simulatsioon toimib ainult objektidega, mis jagavad monda kihti. Selles 
naites jagavad molemad objektid kihti 2. 

Et vaadata/muuta objekti kihte, selekteeri objekt, klopsates RMB (3 3D-vaate objektireziimis. Too kiirklahviga M esile hupikaken 
"kihtide liigutamine" (Move layers), mis naitab koiki kihte, kus objekt asub. Et asetada objekt uhele kihile, klopsa LMB B vastava kihi 
nupul. Et asetada objekt mitmele kihile, klopsa - Shift LMB B igal vastava kihi nupul. Et eemaldada objekt valitud kihilt, klopsa lihtsalt 
uuesti ■'- Shift LMB p vastava kihi npul, et see valja lulitada. 

Voreobjektide kokkupdrked 

Kui porkuv objekt ei ole voreobjekt, nagu naiteks NURBS-pind voi tekstiobjekt, siis tuleb ta koigepealtteisendada voreobjektiks. Et 
seda teha, selekteeri ta objektireziimis ja vali 3D-vaate paises Object — > Convert Object Type (objekt->konverteeri objektituup) (AltC) 
ning seejarel vota hupikaknast Mesh (vore). 



Riide/objekti porked 
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Kokkuporke seaded 



Riideobjekti peab moni teine objekt toukama. Et riiet tougata, peab sellel objektil olema sisse liilitatud kokkuporge riidega. Et lulitada 
sisse riide/objekti porked, pead sa suunamise sisse lulitama porkuval objektil (mitte riideobjektil). 

Otsi nuppude Buttons objekti konteksti Object fuusika alamkonteksti Physicsparemal kuljel ules paneel Collision (kokkuporked). 
Samuti on oluline tahele panna, et selle porkepaneeli abil oeldakse koikidele simulatsioonidele, et see objekt on osaline porgetes ja 
teiste objektide mojutamisel jagatud kihtide kaudu (osakesed, pehmed kehad ja riie). 

Pane tahele 

Kokkuporgete (Collision) paneele on kolm erinevat, mis koik asuvad fuusika (Physics) alamkonteksti s. Vaikimisi on esimene neist 
kaart valjade (Fields) paneeli korval, ja seda meil vaja ongi. Teine paneel, kaart pehme keha (Soft Body) grupis, kaib pehmete 
kehade kohta (riidega ei ole sellel mingit tegemist). Ja viimast oleme me juba nainud: vaikimisi on see kaart riide (Cloth) paneeli 
korval. 
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Voreobjekti tootlejate pinu 
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Kokkuporgete pinu 



Objekti kuju deformeerib riiet, seega peab riide simulatsioon teadma voreobjekti "tegelikku" kuju antud kaadris. See toeline kuju on 
pohivorm, mida on muudetud votmevormide voi skelettide poolt. Seetottu peab kokkuporke (Collision) tootleja tulema parast koiki 
neid teisi tdotlejaid. Pilt paremal naitab tegelase voreobjekti (mitte riideobjekti) tootlejate (Modifiers) paneeli. 

Riide vahemalu 

Vahemalu seaded riide jaoks on samad mis teistel dunaamilistel susteemidel. Detailidest loe peatukist Osakeste vahemalu . 



Porke eeltootlus 
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Parast seda, kui oled seadistanud suunava vore kaadrite vahemikus, mille vahel kavatsed simulatsiooni jooksutada (kaasa arvatud 
vore animeerimine skeleti abil), void kaskida riide simulatsioonil arvutada (ja valtida) kokkuporked. Vali objektikonteksti fuusika 
alamkontekstis riideobjekt, seadista alguse (Start) ja lopu (End) kaadrid, millle vahel tahad simulatsiooni arvutada, ja klopsa nuppu 
Bake (eeltootlus). 

Sa ei saa muuta alguse ega I6pu vaartust, ilma et tuhjendaksid simulatsiooni eeltootluse. Kui simulatsioon on lopetatud, markad sa, et 
sul on valikud: vabasta eeltootlus, muuda eeltobtlust voi eeltootle uuesti. 

On moned asjad, mida sa arvatavasti kohe tahele paned. Esiteks eeltootleb ta margatavalt aeglasemalt kui enne ja loikub sageli 
vorega. 

Vahemalus oleva simulatsiooni muutmine 

Vahemalu sisaldab vore kuju igas kaadris. Sa saad muuta vahemalus olevat simulatsiooni, kui vajutasid eeltootluse kaivitamise jarel 
nuppu Bake Editing (eeltootluse muutmine). Mine lihtsalt kaadrile, mida tahad parandada, ja sisene klahviga *s Tab muutmisreziimi 
(Edit mode). Seal saad liigutada tippe, kasutades koiki Blenderi vore vormimise tooriistu. Kui valjud, sailitatakse vore vorm sellel 
animatsiooni kaadril. Kui tahad, et Blender jatkaks simulatsiooni, kasutades edasi uut vormi, klopsa LMB B nupul Rebake from next 
Frame (eeltootle uuesti jargmisest kaadristjja esita animatsioon. Seljuhul Blender jatkab simulatsiooni, kasutades uut vore kuju. 

Muuda voret, et parandada vaiksemad rebendid ja kohad, kust porkuv objekt on riiet labistanud. 

Kui sa lisad, kustutad, surud valja voi eemaldad vorest tippe, siis arvestab Blender uut voret kui algset vore kuju animatsiooni 
"esimese kaadrini" valja, asendades algse vormi, millega sa alustasid, kuni kaadrini, kus sa olid, kui voret muutsid. Seega, kui sa 
muudad vore ulesehitust, siis lahkudes Tab abil muutmisreziimist, peaksid sa tuhjendama vahemalu, , et Blender teeks 
kokkusobiva animatsiooni. 

Probleemide lahendamine 

Kui sul tekib probleeme porketuvastamisega, on nende lahendamiseks kaks meetodit. 

• Kiireim meetod on muuta minimaalse vahemaa (Min Distance) seadet riide kokkuporke (Cloth Collision) paneelil. See on kiill 
kiireim meetod labistamise korrigeerimiseks, kuid on vahem tapne ja ei nae nii hea valja. Selle meetodi kasutamisel kipub 
riidest jaama mulje, nagu see ripuks ohus, uldse on uldmulje vaga umara valjanagemisega. 

• Teine meetod on suurendada kvaliteeti (Quality) (esimesel riide (Cloth) paneelil). Selle tulemuseks on vaiksemad sammud 
simulaatori jaoks ning seetottu on suurem voimalus, et kiiresti liikuvad porked registreeritakse. Samuti void suurendada porke 
kvaliteeti (Collision Quality), et porke lahendamisel tehtaks rohkem iteratsioone. 

• Kui ukski nendest meetoditest ei aita, saad hiljem holpsasti eeltoodeldud tulemust muutmisreziimis (Edit mode) parandada. 

• Moonutav vore rebestab minu riiet: suurenda strukturaalset jaikust (vali StructStiff riide (Cloth) paneelil) vaga korge vaartuseni, 
naiteks 1000. 

Subsurf ehk pinnatukeldaja 

Eeltootlus tehakse iga pinnatukeldamise taseme kohta, seega kasuta nii renderdamisel kui ka eelvaatel sama pinnatukelduse taset. 



Naited 
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Et riidega alustada, on esimese asjana vaja muidugi kangast. Seega kustutame vaikimisi loodud kuubi ja lisame tasapinna. Mina 
suurendasin enda oma mooda Y-telge, kuid see ei ole vajalik. Et saada head lotva ja elastset kangast, on vaja seda mitu korda 
tukeldada. Selle naite jaoks tegin ma seda 8 korda. Seega mine kiirklahviga * Tab muutmisreziimi} vajuta W — » Subdivide multi 
(tukelda mitmeks) ja pane selle vaartuseks 8. 

Nuud teeme sellest riide, minnes objektikonteksti (Object context) (F7) — > Physics (fuusika) alamkonteksti. Keri alia, kuni naed riide 
(Cloth) paneeli, ja vajuta nuppu Cloth (riie). Ilmub palju seadeid, millest enamikku me praegu ignoreerime. 

See on koik, mis on vaja teha, et seada riie valmis animeerimiseks, aga kui vajutad nuud kiirklahvi AltA, siis su suureparane riie 
lihtsalt langeb vaga ebasuureparaselt. Seda me kasitleme jargmises kahes loigus kinnitamisestja porkumisest. 

Simulatsiooni kasutamine vore vormimiseks/voolimiseks 

Sa void igal hetkel rakendada (Apply) riide (Cloth) tootleja, et kulmutada vore kuju sellel kaadril. Seejarel void riide taas sisse lulitada, 
seades alguse ja lopu kaadrid, millest alates simulatsiooni edasi jooksutada. 

Teine naide ajastamisest on lipp. Maara lipp lihtsa ruudustikuna ja kinnita servlipuvarda kiilge. Simuleeri umbes 50 kaadritja lipp 
langeb rippuvasse "puhkeasendisse". Rakenda riidetootleja (Cloth modifier). Kui tahad, et lipp lehviks voi muudmoodi liiguks, liilita 
see taas sisse nende kaadrite jaoks, mil ta on kaamera vaatevaljas. 

Riide silumine 

Kui oled jarginud samm-sammult opetusi eelmises osas, siis on su riie arvatavasti natuke nurgeline. Et muuta seda kenaks ja 
siledaks nagu pildil, on sul vaja rakendada silumistootleja (Smooth) ja/voi pinnatukeldaja (Subsurf) muutmiskonteksti tootlejate 
(Modifiers) paneelil (F9). Seejarel leia samas kontekstis paneel Links and Materials (seosed ja materjalid) (sama, mida sa kasutasid 
tipugruppidel) ja vajuta nuppu Set Smooth (muuda siledaks). 

Kui sa nuud vajutad kiirklahvi AltA, hakkab asi paris ilus valja nagema, kas pole? 
Riie skeletil 

Riie, mida moonutab skelettja lisaks veel porkuv objekt: Reqressioonitesti .blend-fail . 
Riide kasutamine pehmete kehadena 



Riide kasutamine pehmete 
kehadena 

Riiet saab kasutada ka pehmete kehade simuleerimiseks. See ei ole kull riide pohieesmark, kuid tootab sellegipoolest. Naidispilt 
kasutab standardset kummimaterjali (Rubber) ilma seadeid muutmata: lihtsalt AltA. 

Blenderi fail naidispildi jaoks: Riide kasutamine pehmete kehadena . 
Riie ja tuul 




Lipp, millele m5jub tuul 

Regressioonitesti .blend-fail riide jaoks koos tuulega ja iseenesega porgetega (samuti .blend fail ulaloleva pildi jaoks): Riidest lipp 
millele mojub tuul ja p5rked iseeneseqa . 
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Mode: Objektireziim (Object Mode) / muutmisreziim (Edit Mode) (vored) 
Panel: Fuiisika (physics) allkontekst -» Fluid (vedelik) 
Hotkey: F7 

Kirjeldus 

Modelleerides Blenderis stseeni, saab maarata osad objektid votma osa vedeliku simulatsioonist, naiteks kas siis vedeliku voi 
takistusena. Teise objekti piirdkasti kasutatakse, et maarata risttahuka kujuline ala, milles simulatsioon toimub (nn "simulatsiooni 
toimumispiirkond"). Toimumispiirkonda maaravale objektile saab seada uldised simulatsiooni parameetrid (nagu viskoossus ja 
gravitatsioon). 

Kasutades eeltootluse (BAKE) nuppu, eksporditakse geomeetria ja seaded simulaatorisse ja teostatakse vedeliku simulatsioon, 
genereerides vedelikupinna vore koos eelvaatega iga animatsiooni kaadri jaoks, ja salvestatakse need kovakettale. Siis laaditakse 
hetkel kasiloevale kaadrile vastav vedeliku pind kettaltja kuvatakse voi renderdatakse. 




Puruneva tammi naide 



Protsess 

Uldiselt jargid sa jargmisi samme: 

1 . Modelleeri stseen (objektid, materjalid, valgus, kaamera). 

2. Maara see osa stseenist, kus hakkab vedelik voolama (toimimispiirkond). 

3. Tapsusta teiste vedelikuga seotud objektide funktsioonid (sissepaas, valjapaas, takistus jne). 

4. Loo vedeliku allikas (allikad) ja tapsusta selle (nende) materjal, viskoossus ja algkiirus. 

5. Eeltootle esialgne simulatsioon. 

6. Tee vajalikud muudatused ja salvesta. 

7. Eeltootle loplik simulatsioon. 

Kui eeltootled simulatsiooni, siis muutub versioonitunnus kasutajaeelistuste (User Preferences) akna paises olekuribaks, mis naitab 
eeltootluse edenemist. Eeltootlus nouab palju arvutusvoimsust (ja aega). Seda ei ole motet jalgida, sest nagu oeldakse: vesi, mida 
jalgid, ei hakka keema, ja kook, mida vaatad, ei kupse; ja vedeliku eeltootluse vaatamine on nagu jalgida muru kasvamist. Eeltootlust 
on parim teha uleoo. 

Stseenidevahelise ulekandmise ja linkimise voimalikkuse tottu saab olla One .blend-faili kohta ainult uks toimispiirkond. 
Valikud 




Blender 2.5 vedelikusimulatsiooni seaded, 
valitud on Domain (toimimispiirkond) 

Domain (toimimispiirkond)/Fluid (vedelik)/Obstacle (takistus)/lnflow (sissevool)/Outflow (valjavool)/Particle (osake)/Control (juhtimine) 
Nendest nuppudest uhe valimine maarab, mismoodi valitud objekti simulatsioonis kasutatakse. Igauks nendest nuppudest 
maarab erineva funktsiooni ja vastavalt ka erinevad edasised valikud. 

Vore renderdamine 

Kui vorel on tootlejad, kasutatakse vore eksportimisel vedelikuarvutajasse renderdamisseadeid. Olenevalt seadetest voib 
arvutusaeg ja malu kasutus plahvatuslikult kasvada. Naiteks kasutades liikuvat voret koos pinnatukeldajaga (Subsurf) takistusena, 
voib pinnatukelduse valjalulitamine voi tasemete vahendamine aidata vahendada simulatsiooniaega. Kui seaded/liigendus on 
sellised nagu vaja, void hiljem alati suurendada seadeid, et saavutada realistlikum tulemus. 
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% m m 



1 0 cm kruus lahutusega 70 



1 0 cm kruus lahutusega 200 

Objekti piirdkast maarab simulatsiooni piirid. Koik vedelikobjektid peavad olema toimimispiirkonna sees. Sellest valjaspool 
olevaid vedelikobjekte ei eeltoodelda. Valjapoole toimimispiirkonda ei saa sattuda mitte uhtegi tilka, nahtamatud jouvaljad hoiaks 
nagu vedelikku 3D-ruumis. Stseenis saab olla ainult uks vedeliku simulatsiooni toimimispiirkonna objekt. 

Ei ole vahet, mis kujuga on see objekt, sest seda koheldakse alati kui kasti (piirdkasti kuljed voivad olla erineva pikkusega). 
Seega ei ole harilikult vaja kasutada muud keha kui kast. Kui vajad vedeliku voolu mojutamiseks takistusi voi teisi piire peale kasti, 
siis pead lisama taiendavaid takistusobjekte toimimispiirkonna piiride sisse. 

See objekt "asendatakse" simulatsiooni kaigus vedelikuga. 
Lahutus (Resolution) 

Detailsus, millega tegelik vedeliku simulatsioon labi viiakse. See on simulatsiooni juures ilmselt koige olulisem seade, kuna maarab 
vedeliku detailsuse, malu ja ketta kasutuse ning samuti ka arvutusaja. 

Pane tahele, et vajamineva malu hulk kasvab kiiresti: lahutus 32 vajab umbes 4 MB, 64 umbes 30 MB, seevastu 128 vajab juba 
rohkem kui 230 MB. Olenevalt sellest, kui palju malu sul on, veendu, et resolutsioon on piisavalt madal, et hoida Blenderit hangumast 
voi kokku jooksmast. Pea meeles, et mitmetel operatsioonisusteemidel on piiratud see, kui palju malu uhele "protsessile", nagu 
naiteks Blenderile eraldatakse, isegi kui "masinal" on malu sellest rohkem. Tee kindlaks, mis on sinu arvuti piirangud. 



■J Using Scene Gravity Viscosity Presets: 



Water 



Optimization: 

I Grid Levels: 1 J 

^Compressibility 0.005 j j 
t< Metres 0.500 

Toimimispiirkond maailmas 

Veendu, et seadistad lahutuse parajaks toimimispiirkonna suuruse jaoks reaalses maailmas (Toimimispiirkonna tegelik fuusiline 
suurus meetrites maaratakse vedeliku kastikese all asuval valjal Domain World (Toimimispiirkond maailmas)). Kui toimimispiirkond 
ei ole kuubikujuline, maaratakse lahutus pikima kulje jargi. Teiste kulgede lahutust vahendatakse vastavalt nende pikkusele (seetottu 
vajab sama resolutsiooniga mittekuubikujuline toimimispiirkond vahem malu kui kuubikujuline). 

Eelvaate lahutus {Preview Res) 

See on lahutus, millega genereeritakse pinnavorede eelvaade. Seega ei mojuta see tegelikku simulatsiooni. Isegi kui eelvaates "ei 
ole midagi nana", voib seal olla ohuke vedelikupind, mida eelvaates ei ole voimalik naidata. 

Alguse ja lopu aeg 

Start (algus) on simulatsiooni algusaeg (sekundites). See valik paneb simulatsiooni arvutamise Blenderis algama tegeliku 
simulatsiooni algusest hiljem. Toimimispiirkonna deformatsioone ja vedeliku voolamist, mis eelnevad algusajale, ei salvestata. 

Naiteks kui tahad, et vedelik ilmuks alles siis, kui ta onenne tegelikku esimest kaadritjuba 4 sekundit voolanud, peaksid sisestama 
siia 4.0. 

End (lopp) on simulatsiooni lopu aeg (sekundites). 

Alguse ja lopu aegadel ei ole mingit tegemist sellega, kui mitu kaadrit eeltoodeldakse - need pohinevad fuusikalisel joul ja vedeliku 
viskoossusel. 

Eeltdotius algab alati kaadris 1 : 

Vedeliku simulaator eirab seadet Sta seadet animatsioonipaneelil ja eeltdotius algab alati kaadrist 1 . 

Kui soovid, et simulatsioon algaks hiljem kui kaader 1 , pead sa muutma vedelikobjektid oma toimispiirkonnas mitteaktiivseks 




Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 750 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Riide vahemalu Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

kuni kaadrini, millest alates sa tahad simulatsiooni alustada. Tapsema informatsiooni saamiseks loe altpoolt . 

Eeltootius lopeb alati lopukaadril End, mis on maaratud animatsioonipaneelil (Anim): 

Kui su kaadrisagedus on 25 kaadrit sekundis ja lopu aeg on 4.0 sekundit, siis sa peaksid (kui alguse aeg on 0) seadma 
animatsiooni Ibppema kaadril 4 .o « 25 = 100. 

"Alguse aeg" ja "lopu aeg" on valjendatud "simulatsiooniajas" (sekundites): 

Kui sead oma algusajaks (Start) 3.0 ja lopuajaks (End) 4.0, siis simuleerid sa vedeliku liikumist 1 sekundi jooksul. See uks 
sekund jaotatakse nii mitme kaadri vahel, nagu sa seadsid animatsioonipaneeli valjal End (lopp). 
See tahendab, et kui sa naiteks oled Blenderi seadnud tegema 250 kaadrit kaadrisagedusel 25 kaadrit sekundis (Scene 
(stseenikontekstis) — ► Render alamkontekstis — * paneelid Anim (animatsioon) ja Output (valjund)), paistab nagu oleks vedelik 
simulatsiooni alguseks juba kolm sekundit voolanud, /av/dliigub edasi aeglustatult (uks kumnendik normaalsest kiirusest), sest 
kiimnes sekundis videos on uks sekund simulatsiooni. Et seda parandada, muuda lopuaeg 3.0 + 10.0 = 13.0, et see vastaks 
250 kaadrile sagedusel 25 kaadrit sekundis. Nuud on simulatsioon reaalajas, sest sa seadsid 1 0 sekundit vedeliku liikumise 
simulatsiooni 10 sekundile animatsioonile. Need seaded voimaldavad sul juhtida simulatsiooni "kiirust". 



Kuvamise kvaliteet (Disp.-Qual) 

Kuidas kuvatakse eeltobdeldud simulatsioon Blenderi 3D-vaates (rippmenuu pealkirjaga Viev\port Display (esitus vaates)) ja 
renderdamisel (rippmenuu pealkirjaga Render Display (esitus renderdamisel)): 

• Geometry (geomeetria);: kasuta originaalgeomeetriat (enne simulatsiooni). 

• Preview (eelvaade);: kasuta eelvaate voret. 

• Final (loplik);: Kasuta korglahutusega voret. 



Kui eeltobtlemisandmeid ei leita, kuvatakse vaikimisi originaalvore. 

Parast toimimispiirkonna eeltootlemist kuvatakse see (harilikult) Blenderi aknas eelvaate vorena. Et nana toimimispiirkonna 
originaalsuurust ja ulatust, vali vasakust rippmenuust Geometry (geomeetria). 

Eeltbotluse kataloog (Bake Directory) 

VAJALIK! Kataloog ja failide eesliide, millega eeltootludeldud pinnavored salve statakse. See on sarnane animatsiooni 
valjundseadetele, ainultfaili valimine on natuke erinev: kui valid mbne eelnevalt loodud pindvore (naiteks 

°untitled_OBcube_fluidsurface_final_0132.bobj .gz"), siis eesliiteks Seatakse Sel juhul automaatselt ("untitled_OBcube_"). Nii 

saab simulatsiooni teha erinevate seadetega ja see lubab kiireid muudatusi erinevate pinnaandmete seadete vahel. 

Vaikevaartus on "/tmp/", mida sa ilmselt "ei" taha. Vali sobiv kataloogi nimi ja faili eesliide, nii et need failid salvestataks sobivasse 
kohta ja oleks nimetatud nii, et kaks erinevat vedeliku simulatsiooni ei kirjutaks uksteist ule (kui kavatsed maarata ainult kataloogi 
nime, naiteks ilma failinime eesliiteta, ara unusta lisada "/"). 

Nupp "Bake" (eeltootle) 

Teostab tegeliku vedeliku simulatsiooni. Blender jatkab normaalselt tbbd, kui valja arvata see, et akna ulaaares, renderdamise 
rippmenuu kbrval naidatakse olekuriba. Vajutades kiirklahvi Esc vbi "x" olekuriba kbrval, saad simulatsiooni katkestada. Hiljem on iga 
kaadri jaoks valitud kataloogis kaks ".bobj .gz" faili (uks lopliku (Final) kvaliteedi, uks eelvaate (Preview) kvaliteedi jaoks), pluss uks 
".bvei.gz" (lopliku (Final) kvaliteedi) fail. 

Markused... 

Eeltobdeldud andmete vabastamine 

"Bake" kataloogi sisu kustutamine on destruktiivne viis seda teha. Ole ettevaatlik, kui rohkem kui uks simulatsioon kasutab 
sama eeltbotluse kataloogi (tee kindlaks, et neil on erinevad failinimed, muidu hakkavad nad uksteist ule kirjutama)! 

Eeltootluste taaskasutamine 

Eelnevalt salvestatud (eeltobdeldud) kataloogi ja failinime maski kasitsi sisestamine (vbi otsimine) vahetab vedeliku voolu ja 
vbre moonutused nende vastu, mis olid selle vana eeltbotluse ajal. Seega saad eeltobdeldud voogusid kasutada lihtsalt sellel 
valjal neile osutades. 

Eeltobdeldud toimimispiirkonna valimine 

Parast toimimispiirkonna eeltootlemist muutub see vedeliku vbreks. Et toimimispiirkonda uuesti valida, nii et saaksid seda 
parast tehtud muudatusi jalle eeltbbdelda, mine mbnele kaadrile ja selekteeri ( RMB 3) vedeliku vbre. Siis void klbpsata uuesti 
nuppu BAKE (eeltbbtle), et arvutada uuesti vedeliku voolamine selles toimimispiirkonas. 



Teised toimimispiirkonna valikud 

Domain World (toimimispiirkond maailmas) 
Viscosity (viskoossus) 

Vedeliku "paksus" - tegelikult jbud, mida on vaja, et kindla pindalaga objekti kindla kiirusega sellest labi liigutada. Void 
sisestada vaartuse kasitsi vbi kasutada mbnda rippmenuus olevatest algseadistustest (nagu mesi, bli vbi vesi). 
Kasitsi sisestamisel pane tahele, et reaalses maailmas mbbdetakse viskoossust (nn dunaamiline viskoossus) paskal- 
sekundis (Pa.s), vbi Poise'i uhikutes (P, vbrdne 0.1 Pa.s, haaldatakse "puaz", nimetatud prantslase Jean-Louis Poiseuille 
jargi, kes avastas "viskoossete vedelike laminaarse voolamise" seadused), ja harilikult sentipoise'ides (cP, vbrdne 0.001 
Pa.s, "sentipuaf). Teisalt kasutab Blender aga kinemaatilist viskoossust (mis on dunaamiline viskoossus Pa.s, jagatud 
tihedusega kg.m" 3 , mille uhik onm 2 ^" 1 ). Allpool olevtabel annab mbned naited vedelikest koos dunaamilise ja 
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kinemaatilise viskoossusega. 

Kasitsi sisestatud vaartused maaratakse ujukomaarvu ja astendajaga. Need ujukomade ja astendajate jaoks moeldud 
valjad (teaduslik tahistus) lihtsustavad vaga vaikeste voi vaga suurte numbrite sisestamist. Vee viskoossus 
toatemperatuuril on 1.002 cP voi 0.001002 Pa.s; vee tihedus on umbes 1000 kg.m" 3 , mis annab kinemaatiliseks 
viskoossuseks 0.000001002 m 2 .s" 1 - seega sisestus peaks olema 1.002 korda 10 astmel miinus kuus (i.O02xiO" 6 
teaduslikus tahistuses). Tuline klaas ja sularaud on vedelikud, kuid vaga paksud; nende jaoks peaksid sa kineetilise 
viskoossusena sisestama midagi sellist nagu l.oxio 0 (= 1.0) (mis vastab umbes vaartusele i.o*io 6 cP). 
Pane tahele, et simulaator ei sobi mittevedelike ehk "mittevoolavate" materjalide jaoks. Seades viskoossuse vaga 
suurtele vaartustele, saame jaiga keha kaitumise, kuid see voib pohjustada ebastabiilsust. 

Viskoossus varieerub 

Blenderi vaikevaartused on tuupilised seda sorti vedelikele ja paistavad animeerituna "oiged". Ent monede vedelike tegelik 
viskoossus, eriti suhkrurikaste vedelike, naiteks sokolaadisiirupi ja mee viskoossus soltub suuresti temperatuurist ja 
kontsentratsioonist. Oli viskoossus varieerub SAE margistuse jargi. Klaas toatemperatuuril on pohiliselt tahke, kuid 1500 kraadi 
juures voolab (peaaegu) nagu vesi. 

Blenderi viskoossuse uhikute teisendus 
diinaamiline viskoossus (cP) kinemaatiline viskoossus (Blender, rr^.s" 1 ) 



Vedelik 

Vesi (20 °C) 
Oli SAE 50 
Mesi (20 °C) 
Sokolaadisiirup 
Ketsup 
Sulaklaas 



1.002x10° (1.002) 
5.0x1 0 2 (500) 
1.0x10 4 (10 000) 
3.0x1 0 4 (30 000) 
1.0x10 5 (100 000) 
1.0x10 15 



1. 002x1 0" 6 (0.000001002) 
5.0x1 0 -5 (0.00005) 
2.0x1 0" 3 (0.002) 
3.0x10- 3 (0.003) 
1.0x10" 1 (0.1) 
1.0x10°(1.0) 



Realworld-size (suurus reaalses maailmas) 

Toimimispiirkonna objekti suurus reaalses maailmas meetrites. Kui tahad luua tassi kohvi, voiks see olla 10 cm (0.1 
meetrit), samas ujumisbassein voiks olla 10 m. Suurus seatakse siin toimimispiirkonna piirdkasti pikima kulje jargi. 

Gridlevel (ruudustiku tase) 

Kui palju adaptiivseid ruudustiku tasemeid simulatsioonis kasutatakse - seades selle vaartuseks -1 , on valik automaatne. 
Compressibility (kokkusurutavus) 

Kui sul probleeme suurte seisva vedeliku kogustega, millel on korge lahutus, siis voib aidata, kui seda numbrit vahendada (pane 
tahele, et see suurendab arvutusaega). 




Teised vedeliku toimimispiirkonna valikud 



Domain Boundary (toimimispiirkonna piirid) 

Selles kastikeses on koik libisemise ja pinna valikud. 

Boundaries (piirid) 

Boundary type (piiri tuup) 

See on sama nagu takistusobjektidel allpool, pohimotteliselt seab see toimimispiirkonna kuus kulge kas kleepuvaks, 
mittekleepuvaks voi kusagile vahepeale (seda seatakse valja PartSlip Amount (osakeste libisemise maar) vaartusega). 

Surface Smoothing (pinnasilumine) 

Vedeliku pinnale rakendatava silumise maar. 1 .0 on standardne, 0 on valjalulitatud, suuremad vaartused suurendavad 
silumist. 



Subdivisions (tukeldustasemeid) 

Lubab luua korgeresolutsioonilisi pindvoresid otse simulatsiooni kaigus (vastupidiselt pinnatukeldamise tbotlejale, mis 
teeb seda hiljem). Vaartus 1 tahendab, et pinnatukeldamist ei ole ja iga suurendamine annab juurde uhe 
pinnatukeldamise taseme iga vedeliku vokseli kohta. Tulemuseks saadav vore kasvab kiiresti mahukaks ja vajab palju 
kettaruumi. Ole ettevaatlik selle kombineerimisel suurte silumisvaartustega - see voib vore pinna genereerimisel viia 
pikkade arvutusaegadeni. 

Generate SpeedVecs/Disable (Loo kiirusvektorid/lulita valja) 

Kui seda nuppu klopsata, siis kiirusvektoreid ei ekspordita. Seega vaikimisi luuakse kiirusvektorid ja salvestatakse 
kettale. Seda saab kasutada komposiitsolmedega pildipohise liikumishagu arvutamisel. 

Domain Particles (toimimispiirkonna osakesed) 

Siin saad vedeliku simulatsioonile lisada osakesi, et visuaalset efekti parandada. 

Tracer Particles (jalgivad osakesed) 

Simulatsiooni alguses vedelikku lisatavate jargivate osakeste arv. Et neid kuvada, loo teine objekt vedeliku tuubiga 
Particle (osake), mida on selgitatud allpool ja mis kasutab sama eeltootluse kataloogi kui toimimispiirkond. 

Generate Particles (loo osakesed) 

Maarab, kui palju vedeliku osakesi luua (0=valjas, 1=tavaline, >1=rohkem). Etseda kasutada, peab pinnatukeldamise 
vaartus olema vahemalt2. 
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Siin on nana osakeste efekti - vasakpoolne pilt on simuleeritud ilma ja parempoolne 
koos osakeste ning pinnatiikeldusega. 



Vedelik 

Koiki selle objekti osasid, mis asuvad seespool toimimispiirkonna piirdkasti, kasutatakse simulatsioonis vedelikuna. Kui lisad 
toimimispiirkonnale rohkem kui iihe vedeliku, siis hetkel ei peaks nad loikuma. Samuti veendu, et pinnanormaalid osutaksid 
valjapoole. Erinevalt toimimispiirkonna objektidele, kasutatakse vedelikuobjektide puhul tegelikku vore geomeetriat. 

Volume init (mahu algseadistamise tiiiip) 

• Volume Maarab objekti sisemise osa vedelikuna. See tbotab ainult suletud objektidega. 

• Shell (kest) maarab vedelikuna ainult ohukese kihi vore koikidel kulgedel. See tbotab ka lahtistel voredel. 

• Both (mblemad) kombineerib mahu ja kesta - sel juhul peaks vore olema samuti suletud. Vaata allpool asuvat pilti. 




Erinevate mahu algseadistamise tuupide naide: maht (Volume), kest (Shell) ja 
mblemad (Both). Pane tahele, et kest on tavaliselt natuke suurem kui maht. 



Initial velocity (algkiirus) 

Vedeliku kiirus simulatsiooni alguses, meetrites sekundi kohta. 

. Pinnanormaalide suunal on suurvahe! 

Blender kasutab pinnanormaalide suunda, et otsustada, mis on vedelikuobjekti "sees" ja mis on "valjas". Sa tahad, et koik 
normaalid osutaksid valjapoole (vajuta muutmisreziimis kiirklahvi CtrIN voi vajuta Space ja vali Edit — ► Normals —* Calculate 
Outside (muuda->normaalid->arvuta valjapoole)). Kui normaalid osutavad vales suunas, saad sa "hiiglasliku veeuputuse", sest 
Blender arvab, et objekti maht on valjaspool selle vbret! See toimub sbltumata mahu tuiibi (Volume init) tiiubi seadetest. 



Takistus 

Seda objekti kasutatakse simulatsioonis takistusena. Vedelikobjekt ja takistus objekt ei tohiks hetkel uksteist labistada. Nagu 
vedelikuobjektide puhul, kasutatakse ka takistuste puhul tegelikku vore geomeetriat. Mahuga objektide puhul veendu, ettakistuse 
normaalid oleksid arvutatud bigesti ja naitaksid oiges suunas (kasuta muutmisreziimis voretooriistade (Mesh Tools) paneelil 
muutmiskontekstis Editing nuppu Flip Normal (pbbra normaalid umber) (F9]), eriti kui kasutad pooramisvahendiga tehtud mahutit. Kui 
vore ei ole animeeritud, on enne eeltootlust hea mote rakendada pinnatukeldajat (SubSurf). 

Volume init (mahu algvaartustamise tuiip) 

Sama mis ulalkirjeldatud vedelikuobjekti puhul. 

Boundary type (piiri tuiip) (vaata pilti allpool) 

Maarab takistuse pinna kleepuvuse, nimetatakse ka "pinna adhesiooniks". Reaalses maailmas soltub pinna adhesioon 
vedelikustja pinna teralisusest voi hoordumise/adhesiooni/imavuse vaartustest. 

• Noslip (mittelibisev) pbhjustab vedeliku kleepumise takistuse kiilge (nullkiirus). 

• Free (vaba libisemine) lubab liikumist piki takistuse pinda (ainult kiirus normaali suunas on null). 

• Part (osaline libisemine) segab mblemad tuiibid, kus vaartus 0 on peamiselt mittelibisev ja 1 vabaltlibisev. 

Pane tahele, et kui vore liigub, koheldakse seda automaatselt mittelibisevana. 
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Naide erinevate piiri tuupide mojust, kui tilk kukub kaldpinnale. Vasakult paremale: 
mittelibisev, osaline libisemine 0.3, osaline libisemine 0.7 ja vaba libisemine. 

Animated Mesh/Export (animeeritud vore/eksport) 

Klopsa seda nuppu, kui vore on animeeritud (naiteks moonutatud skeleti, votmevormi voi sorestiku poolt). Pane tahele, et see 
on margatavalt aeglasem ja ei ole vajalik, kui vore on animeeritud ainult positsiooni voi poorlemise IPOdega (st ainult objekti 
teisendustega). 

PartSlip Amount (osalise libisemise maar) 

Eelpool kirjeldatud mittelibisemise ja vabaltlibisemise segamise hulk. 



Blender 2.5 toetab nuiid liikuvaid takistusi! 

Kui takistus l iigub, kohtl o b Blo n de r soda automaatsolt mitt el ib i s o vana (k l o o puvana). Kui tahad, etved o l i k pritsiks li i kuvast 
obj okti st oo mal o , pan o s i nna, kus vcdo li k li ikuva objo ktiga kokku puutuks, labipaistovtasap i nd, mis on tapsolt sama kujuga kui 
objekt, ku i d vo i d i ko objokt i st ettepoo l o, vodo li kuja objekti vahelo. Ku i objekttuh i sob moodaja vedel i k prits i b, s ii s pr i tsim i no 
puutub togo li ku l t vastu l abipa i stvat pinda ja libisob ooma l o ning objekt jatkab oma tood 

Impact Factor (mojufaktor) 

Vedeliku mahu suurenemise/vahenemise korrigeerimine liikuva objektiga kokkuporkel. Kui objekt ei liigu, ei ole sellel seadel 
mingit efekti. Kui ta aga liigub ja vedelik temaga kokku porkab, siis negatiivne vaartus vahendab vedeliku mahtu 
toimimispiirkonnas ja positiivne suurendab seda. Vahemik on -2.0 kuni 10.0. 



Sissevool 

See objekt lisab simulatsioonile vedeliku (umbes nagu veekraan). 

Volume init (mahu algvaartustamise tiiiip) 

Sama mis ulalkirjeldatud vedelikuobjekti puhul. 

Inflow velocity (sissevoolu kiirus) 

Kiirus, millega objekti sees vedelikku luuakse. 

Local Coords/Enable (kohalik koordinaadistik/lulita sisse) 

Kasuta sissevoolul kohalikke koordinaate. See on kasulik, kui sissevoolu objekt liigub voi poordub, sest siis sissevoolu juga 
jargib/kopeerib seda liikumist. Kui see on valja lulitatud, siis sissevoolu asukoht ja suund ei muutu. 

Animated Mesh/Export (animeeritud vore/ekspordi) 
Sama mis ulalkirjeldatud takistusobjekti puhul. 



Valjavool 

Vedelik, mis selle objekti piirkonda satub, kustutatakse (nagu aravool voi must auk). Seda kasutatakse kombineerituna koos 
sissevooluga, et valtida toimimispiirkonna vedelikuga taitumist. Kui see on sisse lulitatud, naeb ta valja nagu tornaado (vesipiiks) voi 
tolmuimeja ja see osa, kustvesi kaob, jargib objekti, kui see ringi liigub. 

Volume init (mahu algvaartustamise tulip) 

Sama mis ulalkirjeldatud vedelikuobjekti puhul. 

Animated Mesh/Export (animeeritud vore/ekspordi) 
Sama mis ulalkirjeldatud takistusobjekti puhul. 



Osake 

Seda tiiiipi kasutatakse simulatsiooni kaigus loodud osakeste kuvamiseks. Praegu toetatakse ainult osakesi, mis ujuvad koos 
vedelikuga. Pane tahele, et sellel objektil voib olla suvaline kuju, asukoht voi tiiup: kui vajutada osakeste nuppu, luuakse osakeste 
susteem koos vedeliku simulatsooni osakestega oigesse kohta. Kui algset objekti liigutada, voib osutuda vajalikuks kustutada 
osakeste susteem, valja lulitada vedelikusimulatsiooni osakesed ja siis need uuesti sisse liilitada. Teised osakeste joud voi seaded 
ei mojuta vedelikusimulatsiooni osakesi. 

Particle type (osakeste tiiup) 

Drops (tilgad) 

Vedeliku pinna pritsimisel tekivad tilgad, mis on laiali kulvatud nagu madala pindpinevusega puhta vee puhul. 
Floats (pritsmed) 

Vedeliku pindpinevus on korgem ja vedelik raskem, nagu kulm merevesi ja supp. Eraldunud osad on ebakorraparasemad ja 
langevad pinnale tagasi kiiremini kui tilgad (Drops), nagu suure pindpinevuse puhul. 
Tracer (jalgija) 

Piisad jargivad seda kohta, kus vee pind on olnud, nagu udu, mis ripub eelmiste vedelike tasemete kohal. Kasuta seda, et 
nana, kus vedeliku tase on olnud. 
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Size Influence (moju suurusele) 

Osakesed voivad olla erineva suurusega, kui selle seade vaartus on 0, siis on nad koik sama suurusega. 

Alpha Influence (moju katvusele) 

Kui selle seade vaartus on >0, muudetakse osakeste katvuse (alfa) vaartust vastavalt nende suurusele. 

Path (eeltootluse kataloog) 

Simulatsiooni tulemus, kust laaditakse osakesed. Siin peaks harilikult olema sama vaartus, mis vedeliku toimimispiirkonna 
objektil (naiteks kopeeri see kiirklahvidega CtrIC, CtrlV). 



Juhtimine 





Control 










Time: 


ICj Quality: 10.000 } 


Start: 0.000 


Q Reverse Frames 




v End: 4.000 


Attraction Force: 




Velocity Force 


C Strength: 0.200 




Strength: 0.200 


^ Radius: 0.750 




^ Radius: 0.750 



Vedeliku juhtimise seaded. 



Quality (kvaliteet) 

Korgema kvaliteedi tulemusena luuakse juhtobjekti jaoks rohkem juhtosakesi. 

Reverse Frames (tagurpidi kaadrid) 

Juhtosakeste liikumine muudetakse vastupidiseks. 

Time (a eg) 

Saad maarata alguse ja lopu aja, mille jooksul vedeliku juhtobjekt on aktiivne. 

Attraction force (kulgetombejoud) 

Kulgetombejoud maarab, millist joudu vedeliku juhtobjekt emiteerib. Positiivne joud tombab vedelikku ligi, negatiivne valdib. 

Velocity force (kiiruse joud) 

Kui vedeliku juhtobjekt liigub, siis tema kiirus avaldab ka vedelikule joudu. 



Vaata tapsemat informatsiooni nendest valjalaskemarkustest . 




Veel uks naide kukkuva tilga animatsioonist, mis on simuleeritud Blenderi ja renderdatud Yafray abil. 



Vedeliku omaduste muutuste animeerimine 

Vedeliku toimimispiirkonna objekti jaoks on olemas uut tuupi IPO-kover, FluidSim (vedelikusimulatsioon). Erinevalt teistest 
animeeritavatest vaartustest Blenderis, ei saa FluidSim IPOle votmekaadrit maarata ainult kiirklahvi I abil, vaid sa pead IPO aknas 
vaartused kasitsi sisestama. Et votmekaadrit maarata, pead sa IPO aknas valima omaduse, mida soovid animeerida, ja klopsama 
Ctrl LMB O, et seada votmekaader IPO aknas soovitud kohta. 

^ Sisesta omadused 

Pane tahele, et ei pea olema tapne, kuhu sa klopsad; soovitame parast kontrollpunkti seadmist avada teisenduse omaduste 
paneeli Transform Properties (N), umardada X-vaartus taisarvulise kaadrinumbrini ja siis maarata Y-vaartus, nii nagu soovid. 



Vedeliku toimimispiirkonnal on mitu kanalit, mis juhivad vedelikku ajas: 

Fac-Visc (viskoossuse koefitsient) 

Vedeliku viskoossuse koefitsiendi korrutav parameeter. See tuleb seada enne eeltootlust ja muudab aja jooksul vedeliku 
viskoossust, nii saad naiteks muuta vee oliks! 

Fac-Tim (ajakoefitsent) 

Muudab simulatsiooni kiirust; nii nagu kiiruse seade videoredaktoris suurendab voi vahendab video kiirust, suurendab voi 
vahendab see kover vedeliku liikumise kiirust kaadrite jarjestuses. Kui Fac-Tim vaartus on vaiksem voi vordne nulliga, siis aeg 
(ja vedelik) seisab paigal; vedelik tardub. Vahemikus 0.0 kuni 1 .0 vahel voolab vedelik aeglasemalt ja paistab tihedam. 1 .0 on 
normaalne vedeliku liikumine ja vaartused, mis on suuremad kui 1 .0, panevad vedeliku voolama kiiremini ja voimalik, et paistma 
ohemana. 

GravX/GravY/GravZ (gravitatsiooni X/Y/Z) 
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XYZ-vektor gravitatsiooni muutusteks ehk vedeliku enda inerts (kujutle kohvijoomist ringrajaauto roolis, espresso lonksamist kiirteel 
voi taimede kastmist kosmosesustikus). Tehes muudatusi nendes koverates, paned sa vedeliku valiste joudude toimel loksuma. 

The Fluid (vedelik), Obstacle (takistus), Inflow (sissevool), Outflow (valjavool) ja Particle (osake) tuupi objektid voivad kasutada 
jargmisi kanaleid: 

VelXA/elYA/elZ (kiirus X/Y7Z) 

Vedeliku purskumistaiavoolikustsaab simuleeruda nende koverate abil, imiteerimaks muutusi surves ja/voi suunas. Seda saab 
naiteks kasutada ka tuule moju simuleerimiseks veejoale. 

Active (aktiivne) 

Kui aktiivsus laheb vaartuselt 0.0 millekski suuremaks kui 0 (nagu naiteks 0.1 ja 1 .0 vahel), hakkab vastavobjekt (maaratud kui 
Inflow (sissevool) voi Outflow (valjavool) jne) jalle toimima. Langedes alia 0.0-ni ja toustes siis mingil hetkel uuesti ules, taastub 
tema moju ja sellega kaasnev vedeliku simulatsioon. Kasuta seda tilkumise voi mone muu katkendliku sissevoolu korral. See 
aktiivne olek tbbtab ka objektidel, mis on maaratud kui Outflow (valjavool) ja Obstacle (takistus) - nii saad sa (naiteks) 
simuleerida aravoolule korgi ette panemist. 

Samuti saad maarata juhtobjektide Control jou seadeid: 

AttrForceStr, AttrForceRa 

Need koverad juhivad kulgetombejou seadete vaartusi. 

VelForceStr, VelForceRa 

Need koverad juhivad kiiruse jbu seadete vaartusi. 



Tehnilised detailid 




"My cup runneth over", loodud 
Blenderi ja Yafray abil. 



Vedelikusimulatsioon votab palju aega - mida paremini sa selle tood moistad, seda lihtsam on sul hinnata, kui realistlik tulemus saab 
olema. Algoritm, mida Blender vedeliku simulatsioonil kasutab, on Boltzmanni meetod vorel (LBM); teised vedeliku algoritmid on 
Navier-Stokesi (NS) lahendajad ja Silutud osakeste hudrodunaamika (SPH) meetodid. LBM on kuskil nende kahe vahepeal. 

Uldiselt on praegustel arvutitel vaga raske simuleerida isegi 1-meetrist veetunni. Et simuleerida lainet murdmas labi linna, on sul 
ilmselt vaja uht koige kallimatest superarvutitest, mis saada on, ja ka see ei pruugi ikkagi tootada oigesti, ukskoik millist neist kolmest 
algoritmist sa kasutad. Seetottu pead sa sellise efekti saavutamiseks, mida sa tegelikult soovid, votma abiks strateegia, mis 
sarnaneb "analoogfilmides" palju aastaid kasutatud meetodiga: "voltsi sedaf 

Hea vedelikusimulatsioon on vaga tahtis, kuid mitte ainuke osa, et saavutada rahuldav pilt. Lase Blenderil teha arvutamise must too 
vedeliku baassimulatsiooni arvutamisel, seejarel muuda see tbetruuks, lisades valitud detaile, mis vastavad vaataja ootusele 
"reaalsele veekeerise osas, mille sa oled loonud". 

Naiteks saad sa teeselda, et sul on linnas hiidlaine, ehitades vaiksema mudeli, modelleerides vaikese laine linna mudelisse vaga 
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korge lahutusega ja loota, et keegi ei marka erinevust 1 00 m ja 1 m laine vahel (ei markagi). Lisa lainefrondile tekstuur mura ja 
pilvedega, mis mojutavad varvust. Lisa rohkesti suitsu (udu) emiteerijaid erinevatele pindadele, mida laine tabab, ajastades need 
emiteerima kokkuporke hetkel kokkuporke ja pinna suunas. Animeeri autod ja prugi (ja uppuvad inimesed...) lainefrondile hulpima ja 
ujuma, kasutades eeltoodeldud vbret. Kasuta laine harjal rida udu emiteerijaid, et simuleerida veeudu, mis laine harjaltohku paiskub. 
Motle tapselt jarele, kuhu sa tahad paigutada kaamera, kas kasutada suumobjektiivi voi lainurka ja nii edasi (kas vaataja "vaatab 
vaestele naitlejatele ulalt alia" voi "upub koos nendega"?). Sedasorti tahelepanu muudele detailidele peale vedelikusimulatsioni enda 
teebki vottest selle, mis ta olema peab. 

Blenderi LBM-i lahendajale teevad arvutamise raskemaks jargmised asjad: 

• Suured toimimispiirkonnad. 

• Pikad kestused. 

• Madalad viskoossused. 

• Suured kiirused. 

Vee viskoossus on niigi madal ja eriti vaikse lahutuse korral ei tabata vee turbulentsi paris oigesti. Kui vaatad lahemalt, siis enamik 
vedelikusimulatsioone ei paista praegu vaga reaalse vee moodi. Uldiselt, ara tugine liiga palju fuusilistele seadetele (nagu 
toimimispiirkonna fuusiline suurus voi animatsiooni pikkus sekundites). Parem urita saavutada uldine meeleolu madala lahutusega ja 
siis suurenda seda nii palju kui voimalik voi soovitud. 

Vihjed 

• Ara ehmata, sa saad parast simulatsiooni terve portsu vore (.bobj.gz) faile. Uks komplekt eelvaate ja teine lopliku renderduse 
jaoks. Igas komplektis on uks .gzfail iga animatsiooni kaadri jaoks. Iga fail sisaldab simulatsiooni tulemust - seega sa vajad 
neid. 

• Praegusel hetkel ei kustutata neid faile automaatselt, seega on hea mote luua simulatsiooni tulemuste sailitamiseks spetsiaalne 
kataloog. Vedelikusimulatsiooni tegemine on nagu nupu ANIM klopsamine - praegu pead sa vedeliku pinna vored ise kuhugi 
kataloogi panema. Kui soovid simulatsiooni kasutamise lopetada, void lihtsalt kustutada koik *fiuid* .bobj .gz failid. 

• Enne korge lahutusega simulatsiooni jooksutamist, mis voib votta tunde, kontrolli uldist ajastust, jooksutades esmalt madala 
resolutsiooniga. 

• Vedelikuobjektid peavad olema taielikult toimimispiirkonna objekti piirdkasti sees. Kui ei ole, ei pruugi eeltobtlus oigesti 
toimida. Vedelikobjektid ja takistused voivad olla keeruka geomeetriaga vored. Vaga ohukesed objektid ei pruugi 
simulatsioonis nana olla, kui valitud lahutus on liiga jame (lahutuse suurendamine voib selle probleemi lahendada). 

• Pane tahele, et selliseid vedelikusimulatsiooni parameetreid nagu sissevoolu kiirus saab animeerida Fluidsim IPOdega (vaata 
ulaltpoolt). 

• Ara urita teha keerukat stseeni uhe korraga. Blenderil on mitmekulgne komposiitor, mida saad kasutada mitme animatsiooni 
kombineerimisel. 

Naiteks selleks, et teha animatsioon, mis naitab kahte erinevat vedeliku voolu, hoides samal ajal toimimispiirkonda vaiksena, 
renderda uks .avi-fail, kasutades uhte voolu. Siis liiguta toimimispiirkonda ja renderda teine .avi-fail teise vooluga, kasutades 
alfakanalit (eraldi mustvalge .avi?). Siis komposiidi molemad .avi-failid, kasutades komposiitori liitmisfunktsiooni. Kolmas .avi 
on harilikult suitsu ja udu jaoks ning pannakse ka koige peale. Lisa veel udule vihmakiht ja pritsmed ja sul on paris torm 
mollamas! Ja siis valgulbbgid, ringilendlev praht, koik eraldi animatsioonid, komposiiditud kokku toeliselt suureparaseks 
tulemuseks. 

• Kui sul on probleeme voi miski ei tbota nii nagu vaja - anna mulle teada: saada .blend-fail ja probleemi kirjeldus nils at 
thuerey dot de. Vaata selle viki lehekulgi ja blenderartists-foorumit enne maili saatmist! 



Piirangud ja lahendused 

• Uhe Blenderi faili kohta uks toimimispiirkond (versioon 2.42), aga sul voib olla mitu vedelikuobjekti. 

Lahendus: tosta eelvaateks toimimispiirkonda ringi, etta holmaks iga vedelikuvoolu osa, lopuks suurenda toimimispiirkonda 
nii, etta sisaldaks koiki vedelikuobjekte (kuid arvutusaeg tuleb pikem). Oigupoolest on see eelis, sest varieerides 
toimimispiirkonna suurust ja asukohta, saad sul valida, kui palju arvutusaega kasutatakse. 

• Kui susteem paistab valesti minevat, tee kindlaks, et koik normaalid on oiged (mine muutmisreziimi, vali koik ja arvuta 
normaalid uuesti). 

• Hetkel on probleeme nullgravitatsiooniga simulatsiooniga - vali lihtsalt vaga vaike gravitatsiooni suurus, et seda parandada. 

• Kui objekt on maaratud kui maht (Volume), peab see olema suletud ja tal peab olema sisemine kulg (tasapind ei toimi). Et 
kasutada tasapindu, lulita tuubiks kest (Shell) voi suru tasapind valja. 

• Blender hangub parast nupu BAKE klopsamist. Vajutades Esc, hakkab ta mone aja parast uuesti toble - see voib juhtuda, kui 
lahutus on liiga korge ja malu vahetatakse kovakettale, tehes koik vaga aeglaseks. Sel juhul peaks aitama lahutuse 
vahendamine. 

• Parast nupu BAKE klopsamist jookseb Blender kokku - see voib juhtuda, kui lahutus on toeliselt korge ja hoivatud on rohkem kui 
2 GB malu, pohjustades Blenderi kokkujooksmise. Vahenda lahutust. Pea meeles, et mitmetel operatsioonisusteemidel on 
piiratud see, kui palju malu uhele "protsessile", nagu naiteks Blenderile eraldatakse, isegi kui "masinal" on malu sellest rohkem. 
Nome... 

• Vored peaksid olema suletud - seega, kui naiteks vedelikuobjekti moned osad ei toimi simulatsioonis vedelikuna, siis kontrolli, 
kas koik uhendatud tippude grupid on suletud vored. Kahjuks ei ole Suzanne'i (ahvi) vore Blenderis suletud vore (silmad on 
eraldi). 
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• Kui vedeliku simulatsioon lopetab veateatega (naiteks "init has failed"), tee kindlaks, et toimimispiirkonna objekti seaded on 
oiged, naiteks taastades algseaded. 

• Et importida uksikut vedeliku voret, void kasutada seda skripti: .bobi.-lmport-Script . 

• Voib juhtuda, et sa ei saa eeltobdelda vedelikku, mis votab malu rohkem kui 1 GB, isegi mitte siis, kui Blender on kompileeritud 
LargeAddressAware'i seadetega - see voib olla praeguse vedelikumootori piirang. 

• Pane tahele, et esimene kaader voib votta malu ainult monisada MB, kuid hilisemad lahevad juba ule uhe GB, mis voib olla 
pohjuseks, miks eeltbbtlus ebaonnestub. Kui nii, siis proovi eeltoodelda uks kaader keskelt voi lopust taislahutusega, et nana, 
kas see tootab. 

• Malu kasutus kahekordistub, kui sead pinnatukeldamise 1st 2le. 

• "Osakeste genereerimine" suurendab samuti malu kasutamist, kuna need suurendavad pinda ja keerukust. Tavalised 
vedelikusimulatsiooni osakesed votavad ilmselt vahem malu. 



TEHA: kontrolli neid linke...(Et nad oleks sobivad Blender 2. 5.ga 
Vaata ka 

• Oppetukk 1: Vaqa alqeline sissejuhatus 

• Oppetukk 2: Jarqmine samm 

• Qppetuki 1&2 kasutajaliidese muudatused uute versioonide iaoks 

• Veel uks BSoD vedeliku oppetukk 

• Arendusdokumentatsioon (lahendus, vajalikud komponendid ims) 
Valine dokumentatsioon 

• An Introduction to Fluid Simulations in Blender (video) (Blendernation link ) - Opi, kuidas luua Blenderis vedelikusimulatsiooni 
koos takistusega. 

• Fluid Simulator Tutorial (video) (Blendernation link ) - Vaga lihtsasti arusaadav algajate videooppematerjal 
vedelikusimulatsioonist. Kasitleb ka moningaid enamlevinud vigu. 

• Guide on Blender Fluid Simulator's Parameters (Blendernation link) 



Tanusonad 

Vedelikusimulaatori integreerimine tehti Google Summer-of-Code projektina. Rohkem infot lahendaja kohta leiab www.ntoken.com . 
Need animatsioonid on tehtud enne lahendaja integreerimist Blenderisse: Adaptive Grids . Interactive Animations . Tanud Chris 
Wantile Blender-SoC projektide organiseerimise eest ja Jonathan Merritile selle mentoriks demise eest! Ja muidugi tanud Google'ile 
kogu asja alustamise eest... SoC edenemine ja uuendused: SoC-Blenderfluid-Bloq at PlanetSoC . 

Lahendaja ise on arendatud Nils Thuerey poolt ja jargnevate inimeste abiga ning jarelvalve all: U. Ruede, T. Pohl, C. Koerner, M. 
Thies, M. Oechsner ja T. Hofmann, Arvutiteaduse osakonnas 10 (System Simulation, LSS) Erlangenis Saksamaal. 

http ://www1 0 .i nformati k. uni- http://www1 0.informatik.uni- 

erlanqen.de/~sinithue/imq/lssloqo.pnq erlanqen.de/~sinithue/imq/unierlanqenloqo.pnq 
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Blenderi uus suitsusimulatsioon pohineb artiklil ' turb.php|Wavelet Turbulence for Fluid Simulation ' ia vastaval naidiskoodil, ning on 
Blenderisse porditud Daniel Genrichi poolt ja tookorras hoiab seda praegu Janne Karhu. 

Simulaator pohineb mahulisel vedelikupohisel mudelil, mille lopptulemuseks on vokselite vore. Blenderis visualiseeritakse vokselite 
andmed interaktiivselt, kasutades OpenGL-i varjutamistja renderdatakse voksliandmete (Voxel Data) tekstuuri abil. Blenderi 
suitsusimulatsioon mahib vokslid umber olemasolevate osakeste . See vajab osakesi emiteerivat objekti ja 'toimimispiirkonna' 
objekti, mille sees suits renderdatakse. 

See osa dokumentatsioonist vastab versioonile 2.58 



Suitsusimulatsioon on sarnane vedelikusimulatsioonile. Simulatsiooni jaoks on vaja toimimispiirkonna objekti ja voolu objekti. 




Suitsu toimimispiirkonna 
objekt 



Nagu vedeliku simulatsioonil, on enamus seadeid nana, kui toimimispiirkonna objekt on valitud. 
Tod kaik 

• Loo voi maara toimimispiirkonna (Domain) objekt voi vore, mis maarab simulatsiooni piirid. 

• Loo voi maara voolu (F/oi^ objekt, mis maarab, kust suitsu valjutatakse. 

• Maara kokkuporke (Collision) objektid, mis stseenis suitsu mojutavad. 

Toimimispiirkond (Domain) 

Loo toimimispiirkond 

Enne kui saad oma stseenile suitsu lisada, pead maarama ala, kus suitsu simulatsioon toimub. Blenderi fuusikas nimetatakse seda 
toimimispiirkonnaks (Domain). Hea idee on selleks valida kuup, kuna sa saad hiljem selle skaleerida kaamera vaatevaljale 
vastavaks. Meie teeme lihtsal vaikekuubi suuremaks, vajutades kiirklahvi S ja lohistades hiirega. 

Ara muuda toimimispiirkonna tippe! 

Kui tahad suuremattoimimispiirkonda, siis skaleeri objekti. Selle muutmine muutmisreziimis pohjustab suitsu ilmumise 
renderdamise ajal rohkem kui uhes kohas, nagu korduva tekstuuri puhul. 



Veendu, et oled objektireziimis ja mine fuusika (Physics) kaardile. Lisa suits (Smoke) ja vali nupp tekstiga 'Domain' 
(toimimispiirkond). Praeguseks on see koik, me poordume valjailmunud uute seadete juurde hiljem tagasi. 




Valikud 

Resolution (lahutus) 

Kui detailne suits on. Lahutusel 32 votab eeltootlus mone sekundi, samas lahutusel 100 voib selleks enamikul PC-del kuluda 
kuni pool tundi. 
Time Scale (ajaskaala) 

Mojutab simulatsiooni esitamise kiirust. 

Border Collisions (servakokkuporked) 
Vertically Open (vertikaalselt avatud) 

Suits kaob, kui ta puutub vastu toimimispiirkonna pohja voi lage. 
Open (avatud) 

Suits kaob, kui labib toimimispiirkonna piirid. 
Collide All (porka koigiga) 

Toimimispiirkonna piire koheldakse kui porkeobjekti, suits porkub ja jaab toimimispiirkonna sisse. 
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Temperature and Density (temperatuur ja tihedus) 

Kui palju tihedus ja temperatuur suitsu liikumist mojutavad. Korgemad vaartused teevad kiiremini tousva suitsu. 
Vorticity (keerised) 

Maarab, kui turbulentne/keerduv voi keerlev suits on. 

Dissolve (hajumine) 

Laseb suitsul aja jooksul hajuda. 

Time (aeg) 

Suitsu hajumise kiirus. 
Slow (aeglane) 

Kasutab aja (Time) vaartuse asemel vaartust MTime, tehes suitsu hajumise aeglasemaks. 
Suitsugrupid 
Suits korge lahutusega 

Korge lahutuse (High Resolution) valik lubab sul simuleerida madala resolutsiooniga ja seejarel kasutab muratehnikaid, et lahutust 
suurendada, ilma seda tegelikult labi arvutamata. See voimaldab animeerijal valmistada kiiresti ette madala lahutusega simulatsioon 
ja lisada hiljem detaile, muutmata uldist vedeliku/gaasi liikumist. 

Selle jaoks on voimalikud erinevad meetodid, kaasa arvatud vaikemeetod Wavelet, mis realiseerib 'turb.php [Wavelet 
Vedelikusimulatsiooni turbulentsi ' meetodi 

Resolution/Divisions (lahutus/jagamisi) 

Suurendab suitsu lahutust mura abil selle teguri vorra. 
Smooth Emitter (sile emiteerija) 

Silub emiteeritud suitsu, et valtida suitsu kandilisust. 
Show High Resolution (naita korglahutust) 

Naitab korget lahutust, kasutades voimendust. 

Noise Method (mura meetod) 
Wavelet 

FFT (Fourier) 

Strength (tugevus) 
Mura tugevus. 

Suitsuvalja kaalud 

Maarab, kui palju erinevad joud ja jouvaljad suitsu mojutavad. 

Gravity (gravitatsioon) 

Kui palju gravitatsioon suitsu mojutab. 
All (koik) 

Muudab koikide jouvaljade uldist moju. 



Ulejaanud seaded maaravad, kui palju erinevad jouvaljad suitsu mojutavad. 




Sissevool (Inflow) 

Loo voolu objekt 

Nuiid, kui me oleme maaranud mahu, mille sees suits hakkab olema, lisame objekti, millest suitsu hakatakse emiteerima. Lisa teine 
kuup o ShiftA » Mesh » Cube (vore->kuup) ja veendu, et see oleks toimimispiirkonna kuubi sees; valitud peab olema 3D-vaade). 

Olles muutmisreziimis, mine fuusika kaardile ja lisa vaikesele kuubile samuti suits. Seekord vali vool (Flow). 

Suitsu ei emiteerita mitte objektist endast, vaid osakestest, mida objekt emiteerib. Seega, peame looma osakeste susteemi. Vaike 
kuup ikka veel valitud, mine osakeste kaardile. Lisa uus osakeste susteem ja lulita valja fuusika, sest me soovime, et suits 
emiteeritaks liikumatust kohast. Samuti ei taha me naha osakesi, seetuttu lulita valia ka renderdamine. 
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Nuud mine tagasi fuusika kaardile ja vali osakeste susteem suitsu alajaotuses. Seal peaks olema susteemide nimekiri, kustsaab 
hetkel valida ainult uhe susteemi, mille nimi on 'ParticleSystem', sest me ei muutnud nime. Nuud saad kerida mooda ajatelge, et naha 
kuubikust suitsu tousmas. Teine voimalus suitsu eelvaateks on animatsiooni mangimine kiirklahviga AltA (peata mangimine sama 
klahviga). 



1 S Outflow 
1 Particle Svstem: 


Behav 

f 1 






BfS^^^^^^^^^r ■ Df^^ view 5elecC ob ' ect ' 





Seaded 

Outflow (valjavool) 

Kustutab simulatsioonist suitsu. 
Particle System (osakeste susteem) 

Sellestobjektistemiteeritud osakeste susteem. 
Initial Velocity (algkiirus) 

Suits saab oma kiiruse emiteerija osakestelt. 
Multiplier (kordaja) 

Kordaja suitsule edasiantava kiiruse seadmiseks. 

Algvaartused 

Absolute Density (absoluutne tihedus) 

Lubab emiteerija alas ainult etteantud tihedust. 
Density (tihedus) 

Algne tiheduse vaartus. 
Temp. Diff. (temperatuuride erinevus) 

Temperatuuri erinevus vorreldes umbritseva temperatuuriga. 

Kokkuporked 

Suits voib porkuda teiste objektidega, kui kasutada tema 'Porke' (Collision) valikut. Hetkel on toetatud ainult porked staatiliste 
objektidega. 

Joud 

Tbotavad ka Blenderi jouvaljad (nagutuulja keerisvaljad), mis muudavad suitsu simulatsiooni samamoodi naguteisi fuusikalisi 
susteeme, naiteks osakesi. 

Suitsu renderdamine 

Loo materjal 

Suitsu simuleerimine on lihtne, renderdamine samas aga mitte. 




Praegu renderdamine annab tulemuseks lihtsalt suure risttahuka (nagu pildil, F12) voi kokkujooksmise (animatsioon, CtrlF12). 
. Material peab olema mahuline material tihedusega (Density) 0 ja suure tiheduse skaala (Density Scale) vaartusega. 
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Preview 




▼ Density 

Q Density: 0.000 ~~) ( Density Scale: 3.720 ~~) 



▼ Shading 

( Scattering: 1.000 ) 
( Asymmetry: 0 000 ~) 
Transmission Colon 



Emission: 0.000 



Reflection: 1.000 



▼ Lighting 



External Shadows 



c 



Resolution: 50 



▼ Transparency 



T Integration 
Step Calculation: 



pth Cutoff. 0.010 



_ 



Step Size: 0.200 



Esimese probleemi saab kergesti lahendada, kui maarata toimimispiirkonna kuubi jaoks oige materjal ja tekstuur. Suits vajab 
keerukat materjali, et oigesti renderduda. Vali suur kuup ja mine materjalide kaardile. Seal maara materjali tuubiks Volume 
(mahuline) ja sea tiheduseks (Density) 0. Kui sead tiheduse vaartuse suuremaks kui 0, taitub toimimispiirkonna kuup uleni mahulise 
materjaliga. Samas mojutavad suitsu ka teised seaded . Me kasitleme neid hiljem. 
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ESI 




El 


Volume 


Halo 









Lisa tekstuur 



Lisaks vajab suits ka oma tekstuuri. Blender 2.5-1 on uus tekstuur just suitsu renderdamiseks, nimelt voksliandmed (Voxel Data) . Sa 
ei tohi unustada maarata toimimispiirkonna objekti ja muuta moju. 
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Extension: 


Clip 
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▼ Mapping 
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i i Density: 1.000 , 

iQ Emission: 1.000 j fl Emission Co: 1.000 

|( Scattering: 1.000 ) B (_ Transmissio: 1-000 

Reflection. 1 000 0 Reflection C 1.000 



RGB to Intensity 



J ( DVar. 1.0 



Mine tekstuuri kaardile ja maara tuubiks Voxe/ Dafa (voksliandmed). Voxel Data seadete alt vali toimimispiirkonna (Domain) 
objektiks meie toimimispiirkonna kuup (selle nimi peaks olema lihtsalt Cube, kuna kasutame Blenderi vaikekuupi. Moju (Influence) alt 
lulita sisse Tihedus' (Density) ja jata selle vaartuseks 1000 (emissioon (Emission) peaks olema samuti automaatselt sisse lulitatud). 
Niiud peaksid saama renderdada uksikuid kaadreid. Samuti saad valida suitsu varvi, lulitades "emissiooni varvi" (Emission Color) 
tagasi sisse. 



Et naha suitsu selgemalt 

Vali maailma (World) kaardilt horisondi jaoks vaga tume varv. 
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Suitsusimulaatori laiendamine: Tuli! 

Saad muuta oma suitsu teise tekstuuri abil tuleks! Etteha tuld, keera materjalide paneelil emissiooni (Emission) vaartustjuurde. 



a* v © r & /- v 



— - 
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Halo 





▼ Preview 




▼ Density 



^ Density 



Density Scale: 3.720 



T Shading 



Q Scattering: 1.000 ^ 
C Asymmetry: 0.000 J 




Siis lisa teine tekstuur. (Jata vana tekstuur alles, muidu ei ole suitsu nana.) Anna sellele leekiv varviuleminek - katvusega (alpha) 
varvide pohjal ja muuda moju emissiooniks (Emission) ja emissiooni varviks (Emission Color). Vali segamise (Blend) tuubiks 
Multiply (korrutamine). 
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RGB Multiply: 



Adjust: 

( Brightness: 1.000 ) 

( Contrast. 1.000 } 

( Saturation: 1.000 ) 



Voxel Data 
le Format: 
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Suitsu simulatsioonide eeltootlus 
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Kui soovid teha animatsiooni, pead oma suitsu esmalt eeltootlema. Eeltootlus on lihtsalt simulatsiooni arvutamine. Et suitsu 
eeltoodelda, peab fail olema salvestatud. Arvutused salvestatakse vahemalu faili, millele saab ka nime anda. Monedel juhtudel voib 
Blender eelt66tlustteh.es kokkujoosta. [Vaata torkeotsingut] 

Kerides mooda ajatelge voi jooksutades animatsiooni 3D-vaat.es kiirklahviga AltA, oled sa juba teinud mallu reaalajas eeltootlust. 
Aga et animatsiooni renderdada, peavad eeltoodeldud andmed olema kettal. Ja enne kui saad eeltoodelda, pead oma .blend-faili 
salvestama. 

Jargmiseks vali toimimispiirkonna kuup, mine fuusika (Physics) kaardile ja ava suitsu vahemalu sektsioon (Smoke Cache). Anna 
oma vahemalu failile nimi, sisestades see tekstikasti ja vajutades <~> Enter. Vajutades nupule Bake (eeltootle), arvutatakse 
simulatsiooni andmed ja salvestatakse kettale. Kas markad, et ajatelje viga on kadunud? Nuud peaksid sa saama animatsiooni 
renderdada. 




Torkeotsing 

K: Blender jookseb kokku, kui vajutan suitsu simulatsiooni nuppu Domain (toimimispiirkond)! 
V: Selle pohjustavad vananenud draiverid. Uuenda oma draivereid. 
K: Blender jookseb suitsu simulatsiooni eeltoodeldes kokku! 

V: Sul saab selle arvutamisel operatiivmalu otsa. Proovi eeltoodelda madalama lahutusega. 

K: Suits ei renderdu! 

V: Mine tagasi ja loe dokumentatsiooni. 

K: Kui proovin teha tuld, annab see imelikke tulemusi voi ei paista uldse valja. 

V: Veendu, et sul on materjalile maaratud korge emissiooni (Emission) vaartus, et sul on suitsu tihedustekstuur ja et oled tule tekstuuri 
segamisviisiks maaranud Multiply (korruta). 

Valised ling id 

• Pohjalik sissejuhatus Blender 2.5 suitsu ja tule meetoditesse koos tavaliste vigade selgitusega 

• MiikaH opetus, kuidas teha Blenderis realistlikku tuld 
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Dunaamiline maalimine (Dynamic Paint) 
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Dunaamiline maalimine (Dynamic Paint) on uus tootleja (modifier) ja fuusikasusteem (physics system), mis voimaldab objekte muuta 
maalimise louenditeks ja pintsliteks ning luua tipuvarve (vertex colors), pildijadasid (image sequences) voi nihkelaotust 
(displacement). See muudab voimalikuks mitmed efektid, mille saavutamine enne oli keeruline. Naiteks jalajaljed lumes, maad 
marjaks tegevad vihmapiisad, seinte kiilge jaavvarvvoi objektid, mis ajapikku jaatuvad. 

See juhend seletab lahti dunaamilise maalimise kasutajaliidese peamised omadused ja uldised voimalused. 




Kuidas dunaamilist maalimist aktiveerida 



Tootleja aktiveerimine 

Dunaamilise maalimise saab lulitada sisse omaduste akna Properties fuusika sakist "Physics". 
Tuiibid 

Tootlejal endal on kaks tuupi : 

Louend (Canvas) 

Paneb objektid dunaamilise maalimise pintslitelt varvi vastu votma. 

Pintsel (Brush) 

Paneb objekti lisama louendile varvi. 

Ma rk us 

Void pintsli ja louendi ka uheaegselt sisse lulitada. Sellisel juhul ei mojuta sama objekti "pintsel" selle objekti "louendit", kuid voib 
siiski suhelda teiste stseenis olevate objektidega. 

Vaata lisaks 

• Samm-sammuline tutvustus 

• Detailne juhend, milles seletatakse piltide ja naidete abil lahti iqa sate (Antud hetkel pole ajakohastatud) 
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Dunaamilise maalimise pintsel (Dynamic Paint Brush) 
Peamine paneel 

▼ Dynan 




Erase Paint 



U Use object materia! 

Pintsli peamine paneel 

Esimesest pintsli paneelist saad maarata, kuidas pintsel louendi varvipindu mojutab. 

Absolute Alpha (absoluutne alfa) 

See sate piirab pintsli labipaistvuse (alfa) moju. lima selleta "lisatakse" pintslit igas kaadris pinnale una uuesti ja uuesti, 
suurendades seelabi alfat ning seetottu pintsli moju louendile. Paljudel puhkudel aga soovitakse pintsli labipaistvust mitte 
suurendada, kui see juba on pintsli maaratud tasemel. 

Erase Paint (kustuta varvi) 

Paneb pintsli lisamise asemel olemasolevat varvi kustutama. 

Wetness (margus) 

Maarab selle, kui "marg" uus varvon. Margus on nahtav varvi pinnatuubi (Paint) marguskaardil (Wetmap). Tilkumise (Drip)'\a 
valgumise (Spread) efektid soltuvad samuti sellest, kui marg varvon. 

Use object material (kasuta objekti materjali) 

Sisselulitamisel saad maarata materjali, mida kasutatakse pintsli varvina. See tahistab nii materjali baasvarvi kui koiki sellega 
lingitud tekstuure, mis lopuks vastavad renderdatavale hajusvarvile (diffuse color) See sate on antud hetkel kasutatavainult siis, 
kui kasutad Blenderi sisemist renderdajatB/encfer /nfema/. 

Muul juhul saad allpool asuvast varvikastist maarata pintsli varvi. 

Alpha (alfa) 

Maarab pintsli alfa ehk nahtavuse. Alfa mojutab ka lopliku margust. 
Allika paneel (Source) 

>ynamic Paint Source 
lint Source: 



1 fl Mesh Volume + Proximity 




Pintsli allika paneel 

Pintsli allika satted (Source) lasevad sul maarata, kuidas pintsli moju/ristumist (influence/intersection) defineeritakse. 
Praegu on valikus olemas viis pintsli kaitumistuupi, millest igauhel on tapsemaks maaramiseks lisasatted: 




Pintsli allikas (Source) - maht 
(Volume) 

Vore maht (Mesh Volume) 

See on vaikesate. Pintsel mojutab koiki vore mahus olevaid pinna punkte. 



Lahedus (Proximity) 

Kasutab ainult maaratud vahemaad vore pinna lahima 
punktini. Pane tahele, et see ei pruugi mojutada mahu 
sisemust, sest see ei ole pinnale lahedal. 
Laheduse hajumise (Falloff) tuup voib olla sujuv 
(Smooth), terav (Sharp) voi varvi ulemineku poolt 
maaratud. 

Project (projitseeri) 

Projitseerib pintsli louendile maaratud suunast. 
Pohimotteliselt voib seda pidada "suuna jargi 




Pintsli allikas (Source) - lahedus 
(Proximity). Pintsel mojutab koiki 
enda umber olevaid louendi 
piksleid 



Sisselulitatud projitseeri mi se sate 
Project. Pintsel mojutab louendit 
ainult normaali suunas 
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Vore maht + lahedus (Mesh Volume + Proximity) 

Sama nagu mahu tuiip, kuid see avaldab moju ule 
kindlaks maaratud kauguse. Kasutada saab samu 
hajumise tiiupe nagu laheduse (Proximity) puhul. 

Inner Proximity (sisemine lahedus) 
Lisab laheduse vore mahu sees. 

Negate Volume (tuhista maht) 

Tuhistab vore mahu sees olles pintsli alfa. 




Tuhista maht (Negate Volume). Sisemine lahedus (Inner 

Mahu sisemine kulg on muutunud Proximity) ja tuhista maht (Negate 

taiesti labipaistvaks Volume) korraga sisse lulitatuna 




Pintsli allikas (Source) - objekti 
kese (Object Center) 



Objekti kese (Object Center) 

Selle asemel, et arvutada lahedus pintsli objekti voreni, mis voib moningatel juhtudel olla suhteliselt aeglane, arvutatakse ainult 
kaugust keskpunktini. See on palju kiirem ja sageli piisavalt hea. 




Pintsli allikas (Source) - osakeste 
susteem (Particle System) 



Osakeste susteem (Particle System) 

Pintsli moju maaravad valitud susteemi osakesed. 



Kiiruse paneel (Velocity) 




Kiiruse paneel 



Selles paneelis on ara toodud pintsli satted, mis soltuvad objekti kiirusest. 

Uleval otsas on varviuleminek ja mitu sellega seotud satet. Varviuleminek kujutab pohimotteliselt pintsli kiiruse vaartuseid: vasak pool 
on nullkiirus ja parem pool on maksimumkiirus (Max velocity). Kiirust moodetakse "Blenderi uhikutes kaadri kohta". 

Uleval olevaid linnukese kaste saab kasutada ulemineku moju maaramiseks. 

Multiply Alpha (korruta alfa) 

Kasutab hetke kiirusest soltuvalt varvi ulemineku alfa vaartustja korrutab selle pintsli alfaga. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 769 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) -Torkeotsing Blender ET wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Replace Color (asenda varv) 

Asendab pintsli varvi ulemineku varviga. 

Multiply Depth (korruta sugavust) 

Korrutab pintsli sugavuse ristumise (depth intersection) efekti. Pohimotteliselt saad muuta nihke (displace) ja laine (wave) 
tugevust soltuvalt pintsli kiirusest. 

Maarde (Smudge) satted 

Maare (Smudge) paneb pintsli liikudes pinnal olemasolevaid varve plekiliseks muutma voi maarima. Selle satte tugevust saab 
maarata valiku Smudge Strength alt. 

Isegi kui maarimine on sisse lulitatud, teeb pintsel ikkagi oma tavaparast varvi mise efekti. Kui soovid ainult maarivat pintslit, 
kasuta null alfat. Samuti voib koos maarimisega olla sisse lulitatud kustutamise sate (Erase). 



Lainete paneel (Waves) 




Pintsli lainete paneel 



Seda paneeli kasutatakse pintsli moju maaramiseks pindade "lainetamisel". 

Saad kasutada laine tuubi menuud Wave Type maaramaks seda, millist moju pintsel lainete simuleerimisele avaldab. Allpool on kaks 
satet edasiseks muutmiseks. 

Factor (fa ktor) 

Maarab, kui tugevasti pintsli sugavus (depth) mojutab simulatsiooni. Saad kasutada ka negatiivseid vaartuseid, et pintslit vee 
surumise asemel seda ules tombama panna. 

Clamp Waves (piira laineid) 

Monedel juhtudel laheb pintsel vaga siigavale pinna sisse, keerates terve simulatsiooni vussi. Saad kasutada seda satet, 
piiramaks mojuteatud sugavusega. 

Laine tuupe (Wave Type) on neli tukki: 

Depth Change (sugavuse muutus) 

See valik paneb pintsli laineid tekitama, kui pinnaga ristumise sugavus selles punktis "muutub". Kui pintsel on liikumatu, ei ole 
sellel moju. 

Negatiivse faktori (Factor) kasutamisega selle tuubi puhul saab tekitada vaga kena "kiiluvee" efekti liikuvatele objektidele, nt 
laevadele. 

Obstacle (takistus) 

Mojutab ristumisel pidevalt pinnast. Selle pintsli tuubi puhul peegelduvad lained ka pintslilt eemale. Kuid tulenevalt laine 
simulatsiooni algoritmisttekitab see tuiip laine pinnale ebaloomuliku "muhu", kui pintsel paigal seisab. 

Force (joud) 

Mojutab otseselt laine liikumise kiirust. Seetottu ei vasta see efekt uks-uhele pintsli ristumissugavusele, kuigi jou tugevus sellest 
soltub. 

Reflect Only (ainult peegelda) 

Sellel tuubil pole pelgalt pinnale mingit nahtavat moju, vaid see peegeldab laineid, mis on juba pinnal. 
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Dunaamilise maalimise louend (Dynamic Paint Canvas) 
Peamine paneel 
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Remove Canvas 



Surface (Paint) 



I Anti-aliasing 



_Sub-Steps: 0 

Louendi peamine paneel 

Louendi esimene paneel sisaldab dunaamilise maalimise pindade (Dynamic Paint surfaces) nimekirja. Need pinnad on 
pohimotteliselt varvi kihid, mis tootavad uksteisest eraldi. Sa saad maarata nende satted ja neid eelrenderdada (bake) eraldi. 

Kui pinna tuup/formaat voimaldab tulemuse eelvaatamist 3D-vaatekanas, on nahtav silma ikoon, mille abil saab eelvaatamist sisse ja 
valja lulitada. 

Linnukese kast maarab, kas pind on aktiivne voi mitte. Kui see pole valitud, siis ei tehta arvutusi voi eelvaateid uldse. 
Igale pinnale saad ka lihtsaks identifitseerimiseks oma nime anda. 

Altpooltsaad maarata pinna tuubi ning muuta kvaliteedi (quality) ja ajastuse (timing) satteid. 

Igal pinnal on kindel formaat ja tuup. Formaat (format) maarab, kuidas andmeid salvestatakse ja valjastatakse. Praegusel hetkel on 
olemas kaks formaati: 

• Pildijadad (Image Sequences). Dunaamiline maalimine genereerib valjundina kindlaksmaaratud resolutsiooniga UV-laotatud 
pildifaile. 

• Tipp (Vertex). Dunaamiline maalimine muudab otseselt vore tippude andmeid. Tulemused salvestatakse punkti puhvrina (point 
cache) ja neid saab vaateakendes kuvada. Aga tippude tasemel tootamine nouab tbbtamiseks ka korralikulttukeldatud voret. 

Kvaliteedi satete alt saad muuta pildi resolutsiooni (pildijadade puhul) ning sakisilumist (anti-aliasing). 

Seejarel saad maarata pinna arvutamise algus- ja loppkaadri ning kasutatavate alamsammude (sub-steps) arvu. Alamsammud on 
kaadrite vahel voetavad samplid ehk proovid, mida laheb tavaliselt vaja siis, kui pintsel on vaga kiire. 



Lisasatete paneel (Advanced) 



Jynamic Paint; Advanced 
ace Type: 

tmap drying: 

Dry Time: 300 
Dissolve: 



Brush Group: 




Louendi lisasatete paneel 

Lisasatete paneeli Advanced kaudu saad muuta pinna tuiipi ja sellega seotud satteid. 
Igal pinnal on "tuup", mis maarab selle, milleks pinda kasutatakse. Kasutatavad tCiubid on: 

• Varv(Pa/7?f) 

• Nihe (Displace) 

• Lained (Waves) 

• Kaal (Weight) 

Uhised satted 



Igal pinna tuubil on eraldi satted, mida muuta. Enamus tutipidel on olemas ka hajumise (Dissolve) ja pintsli (Brush) satted: 
Dissolve (hajumine) 

Seda kasutatakse maaratud aja jooksul pinna sujuvaks originaalolekusse tagasi hajutamiseks. 

Brush Group (pintsli grupp) 

Kasutatakse kindla objektigrupi maaramiseks, millest vbetakse pintsli objektid 

Varv (Paint) 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 771 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Torkeotsing 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 




Varvi pind 



Varvi pind Paint on koige tavalisem pinna tuup, mille valjunditeks on varvi (color) ja marguse (mtness) vaartused. Tipu pindade 
(vertex surfaces) puhul on tulemuseks tipuvarvide (vertex colors) valjund. 

Marguskaart (Wetmap) on mustvalge valjund, mis kujutab varvi margust. Valge tahistab maksimaalselt marga, must taiesti kuiva. 
Seda kasutatakse tavaliselt renderdamisel maskina. Moned "varvi efektid" mojutavad ainult marga varvi. 



Nihe (Displace) 




Nihke pind 



See pinna tuup valjastab pintsliobjektide ristumissugavuse (intersection depth). 
C^Vihje 

Kui nihke valjund naib liiga kare, aitab tavaliselt silumistootleja Smooth lisamisest dunaamilise maalimise (Dynamic Paint) 
jarele tootlejate pinusse. 



Lained (Waves) 




Lainete pind 



See pinnatuup tekitab simuleeritud lainete liikumist. Nagu nihegi, kasutab ka lainete pind pintsli ristumissugavust (intersection depth), 
et maarata pintsli tugevust. 

Liikumise muutmiseks saad kasutada jargnevaid satteid: 

Open Borders (avatud pi i rid) 

Lubab lainetel uletada vore "servi", selle asemel et neilt tagasi peegelduda. 

Timescale (ajaskaala) 

Muuda otseselt simulatsiooni kiirust, mojutamata simulatsiooni tulemust. Madalamad vaartused muudavad simulatsiooni 
aeglasemaks ja vastupidi. 

Speed (kiirus) 

Maarab, kui kiiresti lained pinnal liiguvad. See sate vastab ka simulatsiooni suurusele. Poole vaiksem kiirus on vordne kaks 
korda suurema pinnaga. 

Damping (sumbumine) 

Vahendab aja jooksul lainete tugevust. Pohimotteliselt maarab selle, kui kiiresti lained kaovad. 
Spring (vedru) 

Maarab jou, mis tombab vee tagasi nulltasemele (zero level). 
^Vihje 

Monedel puhkudel muutub laine liikumine pintsli umbruses vaga ebastabiilseks. Selle vastu aitab tavaliselt laine kiiruse, pintsli 
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Kaal (Weight) 




Kaalu pind 



See on eriline pinna tiiup, mida saab kasutada ainult koos tipu formaadiga. See valjastab tippude kaalugruppe, mida saab kasutada 
koos teiste Blenderi tootlejate ja tooriistadega. 



^ Vihje 



Kaaluga pindade puhul on tavaliselt parem kasutata lahedusel (proximity) pohinevaid pintsleid, et kaalu vaartuste vahel toimuks 
sujuv vane ne mine. 



Valjundi paneel (Output) 




Louendi valjundi paneel 

Valjundi paneelist Output saad sa maarata, kuidas pind oma tulemused valjastab. 

Tipu formaadiga pindade puhul saad valida vore andmekihi (varv / kaal soltuvalt pinna tiiubist), millele tulemused genereeritakse. 
Saad kasutada "+"/"-" ikoone, et valitud nimega andmekihte lisada/kustutada. Kui valitud nimega kihti ei eksisteeri, kuvatakse seda 
punasena. 

Pildijada formaadiga pindade puhul saad maarata UV-kihi ning valjundfaili salvestamiskataloogi, faili nime ja pildi formaadi. 
Efektide paneel (Effects) 




Louendi efektide paneel 

See on varvi tuiipi pindade (Paint) eripaneel. See bob louendi pinnal animeeritud liikumisi. 
Praegu on olemas kolm efekti: 
Spread (voola) 

Varv voolab aeglaselt umbritsevate punktideni, taites lopuks koik uhendatud alad. 
Drip (tilgu) 

Varv liigub kindlas suunas, mille maaravad Blenderi jouvaljad (force fields), gravitatsioon ja kiirus (velocity), mille moju maarab 
omakorda kasutaja. 

S/7n'n/c(kahane) 

Varvitud ala kahaneb aeglaselt, kuni kaob taielikult. 

Voolamise ja tilkumise efektide puhul mojutatakse ainult "marga varvi", nii et mida enam varv kuivab, seda aeglasemaks liikumine 
muutub, kuni loppeb taielikult. 

Puhvri paneel (Cache) 
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/namic Paint Ca 




Bake 


Bake All Dynamics 


Calculate To Frame I 


Free All Bakes 


Current Cache to Bake ) 


Update All To Frame 



Louendi puhvri paneel 



See on praegu nahtav ainu.lt tipuformaadiga pindade puhul. Selle abil saad punktide puhvrit (point cache) muuta ja eelrenderdada 
{bake). 
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Vahel void sa tahta animeerida muuri purunemist kokkuporkel objektiga voi siis hulka objekte kokku varisemas, kukkumas voi 
porkamas reaalse fuusika reeglite jargi. Selleks void sa sisestada juhtkaadrid manuaalseltja seadistada fuusika ning kiirenduse 
simuleerimiseks kasitsi katse-eksituse teel F-koveraid. Voi siis teha seda oluliselt lihtsamalt ja automaatselt, kasutades ara Blenderi 
mangumootori fuusikat. Blenderil on nuud voimalus salvestada mangumootori animatsioone ja teha nende pohjal animatsiooni 
juhtkaadrid. 

Animatsiooni saab salvestada, minnes menuusse Game>Record Animation (mang->salvesta animatsioon). Animatsiooni saab siis 
salvestada kiirklahvidega Alt+A 




Moned kuubikud kohe kukkumas 




Hunnik 



Kui sul on vaja lihtsalt staatilist hunnikut, siis void sa minna viimasesse kaadrisse ja kustutada kiirelt koik juhtkaadrid, muutes nad 
NLA-deksja kustutades. 
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Simulatsiooni joudluse parandamine 
Open MP (Mac OSX) 

Kuidas kasutada jagatud appliskripti (distributed applescript), et OSXi operatsioonisusteemis simulatsiooni joudlust parandada 
Vahene eelrenderduse joudlus 

Sageli kohtad sa avatud hulgitootlust (openMP ehk OMP) kasutades hargtootlusega (multithreaded) simulatsioonide (eriti vedelike 
puhul) vahest eelrenderduse (baking) joudlust. 

See tuleneb sellest, kuidas domeeni jagamine (domain splitting) saadab harud (threads) rakkudesse (cells), mis pole monikord 
"taidetud", mille tulemusena ei anna suurem harude arv mitte mingisugust voitu kiiruses. See soltub enam-vahem simulatsiooni 
resolutsioonist ja objektide tihedusest. 

Kui sul on selline "ebakasulik" simulatsioon, siis aitab kovasti see, kui vahendad OMP harude arvu vaikese vaartuseni, mitte ei lase 
OMP-I lihtsalt kasutada koiki saadaolevaid tuumasid. 

Lahendus 

OSXi openMP toega Blenderis saad nuiid kasutada appliskripti, mis maarab OMP-harude kasutuse. See muudab terminali 
kasutamise mittevajalikuks. 

Vaikevaartus on praegusel hetkel neli tuuma. 

Kui sa jatad sisendi valja tuhjaks, siis leiab see skript sinu loogiliste protsessorituumade arvu (ka HyperThreading). Sama teeks ka 
openMP, kui tal ei oleks maaratletud keskkonna muutujaid. 

Appliskripti kasutamise sammud 

1 . Ava oma Blenderi kaustas "set_simulation_threads" nimeline appliskript * set_simulation_threads 

2. Maara soovitav harude arv (jata tuhjaks, kui soovid, et OMP saaks kasutada koiki lubatud tuumasid) 



Simulation Threads 




3. Vajuta uue vaartuse kinnitamiseks o.k., mille jarel naidatakse sulle teadet uue satte aktsepteerimise kohta. 




4. Sule Blender ja ava uuesti, et sate toole hakkaks. 

5. Kontrolli eelrenderduse kulgu ja simulatsiooni kaadrisagedust ning vajaduse korral korda samme 1-4, et leida optimaalne 
vaartus. 
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Renderdamine 

Renderdamine on ruumilise graafika viimane protsess (kui jareltootlus korvale jatta) ja faas, milles luuakse sinu ruumilisele stseenile 
vastav kahemootmeline pilt. Renderdamine on vaga protsessorinoudlik tegevus. Renderdamiseks voib kasutada ainult iiht arvutit voi 
paljusid arvuteid korraga. Mitme arvuti vahel saab ara jagada uhe renderdatava pildi erinevad segmendid. Animatsiooni puhul saab 
arvutite vahel ara jagada terved kaadrid. See peatukk annab taieliku kirjelduse nendest Blenderi omadustest, mis on seotud pildi voi 
animatsiooni loomisega. 

Parast materjalide, tekstuuride, valgustite ja kaamera paikapanekut voib alustada renderdamist. Suure toenaosusega ei ole esimene 
renderdatud pilt selline nagu tarvis: ole valmis paljudeks testrenderdusteks. Siin peatukis kirjeldame valikuid ja seadeid, mida 
renderdusel soovitud pildikvaliteedi saavutamiseks kasutada saame. 

Blender kasutab sisseehitatud renderdusmootorit. See on kiire renderdaja ja annab oskusliku viimistlemisega haid tulemusi. 
Saadaval on ka teisi valiseid renderdajaid, mis pakuvad alternatiivseid renderdustooriistu. 

Teame, et ule maailma kasutatakse meie programmi vaga erineva joudlusega arvutitel. Renderdamine on see uks arvuti graafika 
loomise protsess, mille jaoks pole kunagi piisavalt protsessorijoudlust ega kettaruumi. Korporatiivkeskkonnas on vaga lihtne taita 
terabaidine server, kui laadida sinna sinna kumme tundi DV-lindilt parit videoid ja neid veidi monteerida. Suure too saab norgal arvutil 
pildikvaliteeti ohverdamata valmis renderdada seda osadeks jagades. 

Selgitame renderdamise paneelil olevat ja tapsustame seda edasistes peatukkides. 
Ulevaade 

Valitud stseeni renderdamiseks vajuta Image-nuppu Render-paneelil. Seda saab teha ka, vajutades klaviatuurilt F12 (renderdatud 
pildi ekraanil kuvamise viise saad valida renderdamise valjundi seadete alt ). Vaata ka renderdamise akent . 

Video saad, vajutades nupule Animation. Tulemust hoitakse malupuhvris ja kuvatakse eraldi aknas. Salvestada saab, vajutades 
klaviatuuril F3 klahvi voi valides menuust File->Save Image, kasutadesOutput-paneelil maaratud seadistusi. Animatsioone 
salvestatakse vastavalt kasutaja valikutele, tavaliselt kaadrite seeriana kasutaja maaratud kausta. Vaata peatukke Valjundi valikud ja 
Animatsiooni renderdamine . 

Pilt renderdatakse sellise suurusega, nagu on maaratud paneelil Dimensions. 
Toovoog 

Renderdamise protsess on uldiselt jargmine: 

1 . Koikide stseeni objektide loomine 

2. Stseeni valqustamine 

3. Kaamera paikapanek 

4. lima sakisilumiseta ja kiirtejalituseta proovirenderdus 25% juures, et valtida suurt ajakulu 

5. Materjalide, tekstuuride ja valgustuse taiustamine 

6. Eelneva kordus, kuni tulemus on hea 

7. Jarjest suurema resolutsiooniga renderdamine ja igal korral vaikeste taienduste tegemine, kuni lopuks on kaes 
taisresolutsiooniga hea pilt 

8. Pildi salvestamine 

Renderdusfarm 

Renderdusprotsessile suurema koguse protsessoriaja saamiseks on mitmed voimalusi. 
Esiteks tuleb mitmetuumalise protsessori korral maarata, et Blender kasutaks koiki tuumasid. 

Teiseks voib kohtvorgus olevate arvutite vahel renderdustoo kaadrite kaupa ara jagada. Naiteks kui on olemas 5 sarnase joudlusega 
arvutit, voib teha nii, et esimene renderdab kaadrid 1-40, teine 41-80 jne. Kui uks arvuti on aeglasem, voib sellele lihtsalt vahem 
ka ad re id jatta. Kohtvorgus renderdamiseks muuda .blend-faili sisaldavkaustjagatud kettaks. Pane sinna ka koik .blend-faili valised 
failid nagu tekstuurid jm. Kaivita iga arvuti peal Blender ja ava vastav .blend-fail. Muuda igas arvutis renderdamise algus- ja 
lopukaaderara, aga ara faili salvesta. Kaivita renderdamine. Kui kasutasid valjundis suhtelist valjundi rada kirjeldavatsumbolit, 
paigutatakse koikide arvutite poolt renderdatud kaadrid samasse kausta. 

On voimalik kasutada ka sellist renderdamist, et pakid oma .blend-faili koos muude vajalike failidega kokku ja saadad sopradele e- 
postiga, failijagamislehekulje voi Verse'i kaudu internetti renderdamiseks laiali. Nemad renderdavad oma osa ja saadavad saadud 
kaadrid tagasi. Abivalmis soprade puhul saab nii koostood teha kull. 

Neljandaks voib renderdada renderfarmi teenusepakkuja juures. Naiteks toome teenuspakkuja BURP voi tasuta Renderfarm.fi, mis 
on uhingute poolt toole pandud. Neile voib saata e-kirja koos oma failiga ja nemad siis jaotavad renderdustoo oma arvutite vahel ara. 
BURP ja Renderfarm.fi on siin ara margitud selle parast, et see on tasuta ja see kasutab vennaslike Blenderi kasutajate arvutiteid 
BOINC-tuupi taustaprotsessina. Teised teenusepakkujad votavad raha mingi perioodi eest voi tapselt kasutatud aja eest. 

Renderdustoode uhendamine 
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Some Render Pipeline Possibilites 




Blenderil on renderdamiseks 3 erinevat osa, mida saab kasutada uksikult voi uhendada "tootmisliiniks". 

• Renderdusmootor 

• Komposiitor 

• Jarjestaja 

Neid voib eraldi kasutada, aga neid voib ka uksteisega seotuna (lingituna) kasutada. Naiteks voib kasutada ainult jarjestajat ennast 
mingi video tootlemiseks. Voib kasutada ka ainult komposiitorit, et naiteks mingi pildi toone muuta. Stseeni voib renderdada ja 
salvestada otse ilma komposiitorit voi jarjestajat kasutamata. Need voimalikud variandid on kuvatud pildi ulaosas paremal. 

Samuti voib stseenid kokku linkida kas otse voi vaheetapina salvestusmeediat kasutades. Igal stseenil voib olla mitu renderduskihti ja 
igat renderduskihti saab komposiitoris kokku miksida. Aktiivne renderduskiht on see, mida parajasti kuvatakse ja mis on aktiivseks 
margitud. Kui parajasti kuvatav renderduskiht ei ole margitud/aktiveeritud, kasutatakse renderdamiseks nimekirjas jargmist margitud 
renderduskihti. Kui nupud Compositing ja Sequencer on valjas, kuvatakse pilt lopliku renderdusena. 

Kui Compositing on sisse lulitatud, suunatakse renderduskihid komposiitorisse. Need kaivad siis labi maaratud nuudlite ja jouavad 
komosiitori valjundisse, kust saab selle salvestada voi saata edasi jarjestajasse, kui Do Sequence on sisse lulitatud. 

Kui jarjestaja (Sequencer) on sisse lulitatud, siis suunatakse komposiitori valjund (juhul kui Do Composite on sisse lulitatud) voi 
aktiivne renderduskiht (juhul kui Do Composite ei ole sisse lulitatud) jarjestaja stseeniribaks. Seal toodeldakse seda vastavalt 
jarjestaja seadistustele ja lopuks saab sellest steeni kaadripilt. 

Juhul kui .blend-failis on mitu stseeni, naiteks stseen A ja stseen B, on asi monevorra keerulisem. Kui stseenis B on Compositing 
sisse lulitatud, siis saab renderduskihi solme suunata stseeni A renderduskihiks. Tuleb ara markida, et siis ei ole see pilt 
jareltoodeldud. Kui soovid naiteks stseeni A valjundit saada stseeni B jareltoodelduna, siis tuleb koigepealt stseen A kettale 
renderdada ja siis stseeni B komposiitori pildisisendi solme abil sisse tuua. 

Alumine osa joonisest naitab Blenderi maksimaalset kasutamist: jareltoodeldud pildid ja dunaamiline renderduskiht stseenist A on 
komposiitoris miksitud kahe renderduskihiga stseenist B. Seejarel toimub jarjestajas montaaz ja lopuks salvestatakse tulemus. 

Need naited on ainult vaike osa Blenderi kasutamise voimalustest. Jatka selle teema lugemist ja hiljem harjutades saad luua oma 
ainulaadse toovoo. 

Renderduse seadistuste paneel 

Renderdamise sakk kuvab koik sisseehitatud renderdaja valikud. Valides renderdamiseks valise renderdaja, kuvatakse seal 
vastavalt valise renderdaja seadistused. 

Render 

Selle nupu abil saab kaivitada nii uksiku pildi renderdamise kui ka animatsiooni renderdamise . 
Siitsaab ka valida renderdatava pildi salvestamise koha. Neid kirjeldatakse lehel Renderdusvaade . 

Kihid 

Renderduskihtide kohta leiad tapsemat infot lehelt Renderduskihid ja Renderduskaigud . 
Mootmed 

Selles menuiis on pildi suuruse seadistused (vaata Valjundi seaded ) ja valikud jarjestajas renderdamiseks (vaata Animatsioonid ). 
Sakisilumine (Anti -Aliasing) 

Sakisilumisega renderdamine on kvaliteetseks tulemuseks vaga tahtis. Et objektide servad ja jooned ei oieks "treppis" ega 
"karvased". 

Liikumishagu (Motion Blur) 

Liikumishaqu efekt on animatsioonide juures vaga tahtis. Selle abil saab animatsioonid usutavamaks muuta. lima selleta oleksid ka 
liikuvad objektid liiga selged ja ebarealistlikud. 

Varjutamine (Shading) 

Nende seadistustega saab maarata, milliseid varjutamise aspekte renderdamisel arvestatakse. Mittemargituks muutmine liilitab need 
valja. 

• Tekstuurid 
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• Varjud 

• Pinna sisehajuvus 

• Keskkonnavastendus 

• Kiirtejalitus 

• Varvihaldus 

Kasutab sisselulitamisel lineaarset toovoogu 

• Ma 

Maarab, kuidas labipaistvad pikslid renderdada 

Valjund 

Maarab, kuhu renderdatud pildid salvestatakse ja millist failituupi kasutatakse. Vaata Valjund i valikud . 
Joudlus 

Maarab arvuti protsessori ja malu kasutuse. Vaata Joudluse peatukki . 
Jareltootlus (Post Processing) 

Sellega saab juhtida parast renderdamist pildile lisatavaid efekte. Komposiitori voi jarjestaja kasutamisel saad maarata, et Blender 
kasutaks sealseid efekte. 

Video jaoks saab renderdada poolkaadrite kaupa Video tarbeks renderdamine 
Virvtoonimine {Dithering) on pikslite hagustamise meetod. 

Visandlike voi multifilmilike aarejoonte jaoks voib sisse lulitada servajoone renderdamise . 
Tempel (Stamp) 

Tembeldamine lisab renderdatud pildi peale infotekste. 
Eelrenderdamine (Bake) 

Eelrenderdamine on selline protseduur, kus naiteks vari, valgustus voi muud tuupi varjutus pannakse n-6 tekstuuri enda sisse. See on 
sobilik reaalajas (naiteks arvuti ma ngud) toimuva 3D-graafika jaoks, sest siis ei pea graafikaprotsessor nii palju arvutama kui muidu. 
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Kaamera 



Kaamera (Camera) on objekt, mille abil Blender renderdab. Kaamerad maaravad, milliseid stseeni osi renderdamisel naidatakse. 
Stseenis voib olla mitu kaamerat, kuid renderdamiseks on vaja vahemasti uht. 

Uue kaamera lisamine 

Mode: Objektireziim (Object mode) 
Menu: Add » Camera 

Vajuta objektireziimis o ShiftA ja vali Add » Camera. 

Aktiivse kaamera vahetamine 

Mode: Objektireziim (Object mode) 
Hotkey: CWO NumPad 




Aktiivne kaamera (vasakul). 

"Aktiivne" kaamera on see kaamera, mille abil renderdatakse ja milles paikneb kaameravaade (0 NumPad). Kaamera 
aktiveerimiseks vali soovitud kaamera, vajuta CtrlO NumPad (samaaegselt muudetakse ka 3D-vaade kaameravaateks). Kaamerata 
stseeni ei saa renderdada. 



Aktiivse kaamera eristamiseks on 3D-vaates ulasuunda naitav kolmnurk seest taidetud. Vasakpoolne kaamera pildil Aktiivne 
kaamera (vasakul). 




Aktiivne kaamera, nagu ka kihid, voivad olla seotud konkreetse vaatega voi olla uleuldised: (lukustatud) avatud stseeni jaoks - vaata 
stseeni lukustamise osa 3D-vaate valikute lehelt . 



Kaamera seaded 

Mode: Objektireziim (Object mode) 
Panel: Camera 




Paneel Camera. 



Kaamerad on renderdamisel nahtamatud: seetottu puudub neil materjal ning tekstuur. Kaameral on samas Object- ja Editing- 
seadistuste paneel, mida kuvatakse siis, kui kaamera on valitud. 



Laats (Lens) 

• Perspective/Orthographic (perspektiiv/paralleel) 

Lulitab paralleelprojektsiooni (Orthographic) ja perspektiivprojektsiooni (Perspective) vahel. Paralleel-ja 
perspektiivprojektsiooni kohta vaata tapsemalt peatukkidest 3D-vaade ja Perspektiiv . 




Kaamera sisselulitatud 
na htava a la ja 
fookuspunktiga. 



• Focal Length (fookuskaugus) 

Fookuskaugus millimeetrites voi kraadides. Parast paralleelprojektsiooni valimist muutub fookuskauguse valik 
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paralleelprojektsiooni suurendusastmeks (Orthographic Scale). Sellega maaratakse kaamera nahtava ala suurus. 

• Panorama (panoraam) 

Renderdab stseeni panoraamvaate jaoks, silindrilise kaameraga. 

• Shift X/Y(niheX/Y) 

Nihutab kaamera nagemisala. Selle abil nihutamisttuleks enamasti valtida, sest Shift abil ei saa muuta kaamera enda 
asukohta, vaid ainult nahtavat pilti kaamera suhtes nihutada. Kasutatakse stereopiltide loomisel. 

• Clipping Start/End (nahtava ala algus ja lopp) 

Nagemisulatuse alguse ja lopu maaramine Renderdatakse ainult maaratud vahemikku jaavad objektid. Kui valik Limits on 
sisse lulitatud, kuvatakse kaamera nagemisteljel kahtjoonega uhendatud kollast tappi. Need naitavad renderdatavat 
vahemikku. 

• Depth of Field (sugavusteravuse) 

Sugavusteravuse kasutamisel maarab fookuspunkti maaratud objekt. Siin maaratu deaktiveerib kaugusnupul valitu. 

• Distance (kaugus) 

Kaugus fookuspunkti ni. Seda naidatakse kollase ristikesena kaamera nagemisteljel. Valik Limits peab selle nagemiseks 
olema sees. Kasutamiseks kombineerituna Komposiitorisolmeqa Defocus . 



Esitlus (Display) 




Kaamera esitluse paneel. 

• Limits (piirid) 

Lulitab piirangute kuvamist sisse-valja. 

• Mist (udu) 

Lulitab sisse-valja udu piiride naitamise. Piirangud muutuvad nahtavaks kahe valge punktina kaamera vaateteljel (Aja B 
kaamerat kujutaval pildil). Udu piiramise parameetrid leiab kontekstist World, paneelilt Mist. 




Kaameravaade, kus on 



kuvatud kaamera nimi ja 
titreerimiseks ohutu ala. 

• Title Safe (tiitrivaba ala) 

Kui see on sisse lulitatud, naidatakse kaameravaates veel iiht katkendjoonega raami. Tahtsad objektid, nagu naiteks 
tiitrid, tasub teles jatta selle ala sisse. 

• Name (nimi) 

Lulitab kaamera nime kuvamist sisse-valja. 

• Size (suurus) 

Kaamera vorestiku suurus 3D-vaates. Selle muutmine ei mojuta renderdamistulemust ja on kaamera teiste objektide 
suhtes "parajaks" timmimiseks. Kaamera suurust saab muuta ka tavalisel moel S-klahvi abil mootkava muutes. 

• Passepartout, Alpha (aspartuu, alfa) 

Nende valikute abil saab kaamara nahtavast alast valjaspool oleva raami tumedamaks teha, vastavalt Alpha vaartusele. 

Markus 

3D-vaate (3D View) akna jaoks on olemas samasugused valikud nagu kaameragi jaoks. Nendeks on Orthographic/Perspective ja 
Clip Start/Clip End. Need seadistused ei mojuta kaamera poolt renderdatavat pilti, vaid ainult 3D-vaate aknas olevat vaadet. Need 
seadistused saab katte 3D-vaate vaatemenuust View. Vaata lahemalt 3D-vaate valikute peatukist . 

Kompositsioonijooned 

Kompositsioonijooned (Composition Guides) on saadaval rippmenuustja need on abiks kadreerimisel. Saadaval on kaheksat tuupi 
kompositsioonijooni: 
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• Center 

Jagab kaadri vertikaalseltja horisontaalselt pooleks. 

• Center Diagonal 

Lisab diagonaaljooned. 

• Thirds 

Jagab kaadri horisontaalselt ja vertikaalselt kolmeks. 

• Golden 

Jagab korguse ja laiuse kuldloikelisteks osadeks (umbes 0,618 kaadrilaiuse kauguselt kaadri servast). 

• Golden Triangle A 

Joonistab alumisest vasemast nurgast ulemise parempoolseni diagonaali, seejarel lisab sellega 90 kraadi all ristuvad 
jooned, mis loikuvad vastasnurkadega. 

• Golden Triangle B 

Sama nagu A, kuid vastasnurkadest. 

• Harmonious Triangle A 

Joonistab alumisest vasemast nurgast ulemise parempoolseni diagonaali, seejarel lisab sellega ristuvad jooned, mis 
loikuvad uhest otsast 0,618 kaadrilaiuse kauguselt ja teisest otsast loikuvad vastasnurkadega. 

• Harmonious Triangle B 

Sama nagu A, kuid vastasnurkadest. 

Kaameraga navigeerimine 

Siit leiad moned mugavad viisid kaamera paigutamiseks ja sellega navigeerimiseks. 
NB! 

Pea meeles, etaktiivne "kaamera" voib olla ukskoik milline objekt. Neid tegevusi saad kasutada ka naiteks valgusti paigutamiseks. 

Kaamera vaatega kohakuti liigutamine 

Mode: Objektireziim (Object mode) 
Hotkey: CtrlAHO NumPad 

Selle klahvikombinatsiooniga saad kaamera tosta aktiivse vaatega samasuunaliseks. 

Vali kaamera ja paiguta 3D-vaade nii, nagu kaamerat paigutada soovid. Vajuta nuiid CtrlAltO NumPad; aktiivne kaamera 
paigutatakse automaatselt sinu vaatepunkti ja aktiivseks lulitatakse kaameravaade. 

Kaamera paigutamine vaate abil 

Kui kaameravaates olles lulitada omaduste paneelilt sisse Lock Camera to View, juhtub see, et kaameravaate muutmine liigutab ka 
stseenis olevat aktiivset kaamerat. 3D-vaates navigeerimine toimib nii nagu ennegi. 

Roll, Pan, Dolly ja Track 

Nende kaameraliigutuste tegemiseks peab kaamera olema valitud. Kaamera valimist saab teha ka kaameravaates olles. Selleks 
tuleb parempoolse hiirenupuga kaamera raamil klopsata. Jargnevad tegevused eeldavad kaameravaates viibimist (0 NumPad)! 
Parast vaate valimist saame kaamerat liigutada nagu igatteistki objekti: 

Roll ehk keerutamine: kaldenurga muutmiseks vajuta klahvi R. Vaikimisi toimub keerutamine (Roll) umber kohaliku Z-telje 
(kaamera vaatetelg), see on siis nagu fotoaparaadis portree ja maastiku pildistamise vahel valimine. 

Vertical Pan ehk iiles-alla suunamine: see on pooramine kohalikul X-teljel. Objekti pooramisreziimi saamiseks vajuta klahvi R, siis 
vajuta kohaliku telje saamiseks kaks korda klahvi X. See toimib iga teljega. Tapsemalt vaata telje lukustamise lehekulqe) . 

Horizontal Pan ehk vasemale-paremale suunamine: see tahendab kaamera pooramist umber kohaliku Y-telje. Selleks vajuta R 
klahvi ja seejarel 2 korda Y klahvi! 

Dolly ehk lahemale-kaugemale soitmine: kaameraga lahemale-kaugemale soitmiseks vajuta klahvi G ja siis MMB D, voi kaks 
kordaZ. 

Vasemale-paremale soiduks vajuta G, kaks korda X ja lohista hiirt. Ules-alla soiduks vajuta G, kaks korda Yja liiguta hiirt. 
Kaameraga lendamisreziimis sihtimine 

Kui oled kaameravaates, siis lendamisreziim muudab ka kaamera asukohta... 

[video link] 
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Perspektiiv renderdamisel 

Kui vajutad F12 ja renderdusprotsess lopetab, naed sa pilti kaamera "perspektiiwaates". Nii nagu objekti saab 3D-vaates erinevas 
perspektiivis vaadata, saab ka erinevas perspektiivis renderdada. Perspektiiv soltub objektiivi suurusestja kaugusest. Igal 
perspektiiwaatel on erinev arv koondumispunkte ehk pagupunkte. 

Kui sa vaatad 3D-kuubiku pilti, naed kolme erinevattuupi servasid: vertikaalseid, horisontaalseid ja sugavuti. Kui koik erineva tuubi 
servad on omavahel paralleelsed, siis pagupunkt puudub. Kui need pole paralleelsed, siis joonlauaga pikendamisel need loikuvad 
mingis punktis. Selle punkti nimi ongi pagupunkt. 

Eriliste vajaduste korral seatakse ules erineva perspektiiviga kaamerad. Moningatel puhkudel tuleb pagupunktide arvu piirata, eriti 
arhitektuuriliste eesmarkide korral. Arhitektid ja joonestajad peavad joonisel toeparaseid proportsioone naitama. 

Naidisrenderdusi vaadates paistab hoone nagu mudasttehtud ja parajasti kokku kukkumas. Kui anda ehitajale korraldus selle jargi 
ehitada, oleksid ehitise seinad kalduja ulemised korrused jarjest pisemad. 

Vanas Kreekas ehitati sambaid, mis iilalt laienesid, nii et alt ules vaadates tundusid kuljed paralleelsetena. Siis hakati sambaid ulalt 
kitsamaks suruma ja sambad tundusid tegelikust korgemadki. Paopunktide kasutamine kunstis arenes valja renessansiajastul. 
Blenderis on paartrikki sama saavutamiseks. 

Markus 

Jatkamiseks on vaja tunda kaamera seadistamist. 



Kolmepunktiline renderdus 




Tavaline kolme punkti 
renderdus 

Palja silmaga vaadates voi 35 mm kaameraga korget hoonet kerge nurga all alt ules pildistades saame kolme punkti perspektiivi. Kui 
asetad vertikaalsetele joontele joonlaua, markad sa, etneed koonduvad uhte punkti ehitise kohal. 



Horisontaalsed jooned koonduvad uhele poole (vasakus naites)ja sugavusse taanduvad jooned koonduvad kusagile kolmandasse 
punkti (selle naite puhul kusagile alia paremale valjaspool pilti). Sellest tulebki nimetus kolmepunktiline renderdamine: onolemas kolm 
koondumispunkti. 

Selline see reaalsus on ja viga pole siin midagi. Korghoonest valja astudes ja seda vaadates naed sa just seda. Sinu moistus siiski 
teab, et ehitis on ruudukujuline ja sa muudad oma taju, nii et ehitis ei tundu pikali kukkuvat. 



Kahepunktiline renderdus 




Kahe punktiga piistine 
renderdus 

Tavalist arhitektuurilist renderdamist kutsutakse kahe punkti renderdamiseks; pustised jooned on paralleelsed, horisontaalsed 
koonduvad uhte punkti ning sugavusse kulgevad jooned teise punkti. 

Arhitektidele selline renderdus meeldib, kuna siis on hoone pustised servad taiesti vertikaalsed ja hoone ei nai olevat 
umberkukkumise aarel. Ka kompositsiooni mottes ja skeemide tegemiseks on see variant paris hea, sest pustised jooned on paberi 
serva voi ekraani servaga paralleelsed. 

Varem tuli kahe punkti perspektiivi saamisega kaamera horisondile suunata. Siis on aga tulemuseks poole pealfara loigatud" hoone 
ja pilt on igav. Arhitektuurifotograafid kasutavad selle probleemi lahendamiseks "nihutatud objektiivi". Objektiivi nihutamine paigutab 
pildi filmil teise kohta. 



■ 









2-punktiline horisontaalne 
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Seda on hea kasutada nii korgete objektide kui ka tavasuurusega objektide puhul. 

Enamikel juhtudest omavad koondumisjooni horisontaalsed ja sugavusjooned, vertikaalsed jooned on aga uksteise suhtes 
paralleelsed. Siiski tehakse moningad pealkirjad nii, et horisontaalsed jooned on paralleelsed, kuid vertikaalsed ja sugavusjooned 
koonduvad. See suurendab tiitri massiivsustja korgust. 

Antud efekti saamiseks aseta kaamera tsentreeritult maapinna lahedale, suuna ulespoole ja nihuta renderduspaspartuu alia. Toodud 
naites on kaamera 30 kraadi ulespoole suunatud ja asub pealkirjaga sama aluse korgusel. Ere, kiire kahanemisega juhtvalgus annab 
lavaliku valimuse ja voimendab samuti siigavust. 

Kahe koondumispunktiga renderduse tegemiseks: 

• Kasuta lainurkset 1 0 mm objektiivi hoonele hasti lahedal voi siis suuremat objektiivi hoonest kaugemal. Suurema objektiiviga 
paistab ehitis saledam, vahem lavalik ja vahem moonutatud. Selles naites on kasutatud 40 mm objektiivi. 

• Liiguta kaamera objekti suhtes rohkem uhe kulje peale ja jata vertikaalselt hoone keskosa korgusele. Nii on hoone vertikaalsete 
joonte moonutus vaike. Kaamera Z-vaartust voib suurendada, et see oleks aluspinnast voi hoone ulaosast korgemal (kui on 
soov hoone katust nana). Ehitise eespool oleva alumise nurga esiletoomiseks tosta kaamerat korgemale. 

• Paiguta kaamera hoonest eemale, suuna tapselt horisondile, mitte tiles ega alia (jalgi 20-kraadist Z-telje nurka naites). See 
peaks vertikaalsed jooned paralleelseteks muutma. Mida lahemal on kaamera objektile, seda lahemale tulevad horisontaalsete 
joonte koondumispunktid ja suureneb ka tunnetatav sugavus, sest lahemale liigub ka sugavusjoonte koondumispunkt. 

• Kaamera voib kergelt allapoole suunata (1 kraadi kanti), et nii lahemal kui ka kaugemal olevad vertikaalsed jooned jookseksid 
ulalt alia. Kui jooned on siiski koverad, kasuta pikemat objektiivi. Vertikaalseks saamiseks kasuta 3D-vaate akna kaamera 
vaates paspartuud voi monitori enda piksleid. 

• Liigu kaameraga objekti suhtes edasi-tagasi, kuni objekt on renderdatud pildi serva lahedal ja oige suurusega. 

• Muuda Shift: X ja Y vaartust, kuni objekti paigutus on korrigeeritud. 

Uhe koondumispunktiga renderdamine 




Uhe koondumispunktiga 
renderdamine 



Uhe koondumispunktiga renderdamine on selline, et vertikaalsed ja horisontaalsed jooned on paralleelsed, aga sugavusjooned 
koonduvad. Selline renderdus meeldib arhitektidele, sest ettepoole paistvad kiiljed on oige kuljesuhtega ja ruudukujulised, 
"kulgmised" kuljed on aga kaugusesse koonduvad. 

Kui kaamera on paigutatud maapinna lahedale, naeb see valja vaga lavalik, kuid samas veidi veider. Aeg-ajalt renderdatakse 
niimoodi tiitreid. 

Uhe koondumispunktiga renderdamine 

• Veel lavalikuma joone saamiseks kasuta lainurkset (10 mm), aga suure vaatevaljaga objektiivi ja pane see ehitisele vaga 
lahedale. Normaalsema mulje saavutamiseks jaa 35 mm objektiivi juurde. 

• Nihuta kaamera hoonest pisut paremale ja katusest pisut korgemale (juhul kui tahad, et katus nahtav oleks) v6i siis maapinna 
tasemele (naidispildil on kaamera peaaegu maapinna tasemel). Kui langetad kaamera allapoole maapina taset, sulavad pohja 
jooned ja horisontaalsed jooned uheks ja tulemuseks on "vaga dramaatiline" efekt. 

• Suuna kaamera nii, et see vaataks tapselt taha ja oleks esikiilje suhtes risti. Vertikaalsed jooned peaksid olema paralleelsed. 
Keera kaamerat Z-teljel kergelt objekti suunas, kuni horisontaalsed jooned saavad paralleelseteks. Tehniliselt vottes korrigeerid 
sa parallaksit (seda sona on hea kasutada tudrukule mulje avaldamiseks). Naidispildil on kaamerat objekti suhtes keeratud 0,5 
kraadi. 

• Nihuta kaamerat objekti suhtes edasi-tagasi, kuni see naib paspartuu suhtes oige suurusega olevat. 

• Muuda Shift: Y-vaartust seni, kuni paspartuu alaosa (voi tiitri alajoon. kui on vaja pisut maapinda hoone ees naidata) on 
hoonega tasa. Muuda X-i seni, kuni ehitis on keskel (voi siis kunstilistel kaalutlustel keskkohast eemal voi siis hoopis selleks, et 
oleks nana parkimismaja), nagu on naidatud pildil. 

Naiteks toodud ekraanipildil on objektiivi suuruseks 35, X on negatiivne ja Yon positiivne. Kaamera asub objektist paremal sellega 
sama aluse korgusel. Kui X & Yoleksid nullid, oleks hoone paspartuust valjas. Kusagil vasemal ulal. 

^ Paralleelsed horisontaalsed servad 

Horisontaalsete joonte saamiseks void abijoonena paspartuud kasutada. Muuda kaamera nurka seni, kuni horisontaalsed 
jooned paralleelseteks muutuvad. 
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Paralleelprojektsioonis renderdamine (Orthographic Rendering) 




Paralleelprojektsioonis 
renderdamine 



Uhegi punktita renderdamine on selline, kus nii vertikaalsed, horisontaalsed kui ka siigavusjooned on omavahel paralleelsed ja 
vaatenurk ontavaliselt45, 30 voi 60 kraadi. Kui koik jooned on (iksteise suhtes paralleelsed, puuduvad ka koondumispunktid. 

Naidispildil on ehitis renderdatud nii, et koik nurgad on 45 kraadi all. Nagu naha, on koik vertikaalsed jooned omavahel paralleelsed. 
Samuti on omavahel paralleelsed horisontaalsed jooned ja ka siigavusjooned . Selliselt pildilt on lihtne valja lugeda, et hoone esimene 
ulaserv on sama pikk kui parempoolne ulaserv. Nii et hoone sugavus, laius ja korgus on samasugused; ka joonlauaga pilti file mootes 
on tulemus sama. 

Paralleelprojektsioonis renderdamine annab kuju edasi matemaatiliselt korrektselt. Paralleelprojektsioonis naed asju 3D-vaate aknas 
siis, kui sisse on lulitatud View>Orthographic. 

Paralleelprojektsioonis renderduse saamiseks: 

• Liilita kaamera paneelil sisse Orthographic. <aegunud info>Nuud on (iks kiilg kaamera suhtes taiesti paralleelne</aegunud 
info>. 

• Suuna kaamera objektile 

• Paiguta kaamerat voi suurenda vaadet nii, et objekt oleks soovitud suuruses 

Labi paralleelprojektsioonis kaamera vaatamisel pole objektiivi suurust enam olemas ja valguskiired ei koondu. Koik valguskiired 
tulevad kaamera poole paralleelselt ja nii saab muuta ainult renderdatava ala suurust, mitte aga perspektiivi. 

Maara Shift X& Y0 peale ja kaamera objekti suhtes ulalt 45 kraadi all ja samas ajal ka kulgvaate moistes 45 kraadi all. Nii et kuubiku 
puhul naeksid koik kuljed geomeetriliselt uhesugused valja. 

Paralleelprojektsioonis renderdused tehakse tavaliselt objekti suhtes 30, 45, voi 60 kraadi all. Joonise lugeja saab mootmed teada 
trigonomeetria abil. 

Isomeetriline renderdamine 




Isomeetriline renderdamine 



Kui me juba siin oleme, siis tuleb juttu ka isomeetrilisest renderdamisest, mis on paralleelperspektiivis renderdamise erijuht. Seda 
kasutatakse tihti joonestamisel ja "tegevust ulalt vaatavates" arvutimangudes. 

Isomeetrilise renderdamise puhul on vaja, et siigavusjooned oleksid horisontaalsete suhtes 30 kraadi ja et vertikaalsed jooned 
oleksid vertikaalsed. Tapsema selgituse saamiseks vaata Wikipedia keerulist vektorarvutust . Isomeetrilise renderduse saamiseks: 

• Liilita kaamera paralleelprojektsioonile (Orthographic) 

• Lisa kaamerale Track To piiraja (constraint), nii et Targef-valjal on objekti nimi, mille poole kaamerat suunata. To: on -Z ja Up 
onY. 

• Paiguta kaamera nii, et see oleks objekti XY-telje suhtes 45 kraadi all ja siis 30 kraadi allapoole keeratud. Kui objekt on 
koordinaatidel 0,0,0, siis kaamera peaks olema koordinaatidel 10,-10, 10 voi siis teist kiilge kasutades -10,-10,10. 

• Suurenda/vahenda kaamera vaatesuurust nii, et objekt jaaks paspartuust sissepoole. 

• Kohanda vaartust Shift: Y, kuni renderdatav objekt on pildi keskel. 
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Sugavusteravus (Depth Of Field, DOF) 

Paris kaameratesse ja sinu silma tuleb valgus labi laatse, mis murrab valgust, ja labi iirise (ava), mis piirab filmini, CCD/CMOS- 
sensori voi silmapohjani joudva valguse hulka. Laatse ja iirise koostoo tottu on nii, et moned kindlal kaugusel olevad objektid on 
fookuses, ees- ja tagapool olevad aga fookusest valjas. Seda nimetame me sugavuskauguseks voi siis "Z'-kauguseks kaamerast voi 
silmast. 

Parismaailmas jouab valgus laatseni mingi nurga all, mingist suunast. See mida naed, soltub ka perspektiivist; lahemale liikudes 
paistab stseen teise nurga alt. Blender voimaldab ka "lamedate" piltide renderdamist, nagu seda kasutatakse arhitektuuriliste 
jooniste puhul. Sellist kuvamise viisi nimetatakse paralleelprojektsiooniks (Ortographic). Seega on renderdamiseks kaks varianti, 
perspektiiv- ja paralleelprojektsioon. Perspektiivprojektsiooni puhul on pildil eespool olevad asjad suuremad ja tagapool vaiksemad, 
kuni lopuks ei ole vaga kaugel olevaid asju uldse nana. Paralleelprojektsioonis (vaikimisi valja lulitatud) vaate puhul objekti asukoht 
selle kuvamise suurust ei mojuta. 
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Iirise labimoodust soltub, kui suures vahemikus on objektid veel fookuses. Kaamerates saab iirise (ava) suurust muuta nupu alt f-stop. 
Teisisonu oeldes on olemas "vaatevali". See on siis see mida sa ala, mida sa naed vasemalt paremale ja Cilalt alia. Mingil kindlal 
kaugusvahemikul silmast on objektid fookuses. Naiteks oosel saad objekte fookuses hoida vahemikus 3 kuni 5 meetrit. Samal ajal on 
kolmest lahemal ja viiest kaugemal olevad asjad hag used. Sellisel puhul on sinu "sugavusteravus" 2 meetrit. 

Mida suurem on iiris, seda vaiksem on sugavusteravus. See on see, miks suudad paeval korraga fokuseerida suuremat piirkonda: 
vaike iiris annab teravama pildi. Filmitoostuses on olemas selline ametimees, kes tegeleb naitleja nina ja kaamera vahemaa 
mootmisega, et oleks voimalik kaamera perfektselt fokuseerida. 

Mida kaugemal on objekt oma fookustasandist, seda hagusem see valja paistab. Seega on sugavusteravus see ala fookuspunktist 
ette- ja tahapoole, kus hagusus ei ole tajutav. Blenderis on selle kauguse nimetus Dof Dist voi fookusteravuse kaugus (Depth of Field 
Distance) ja seda saab maarata omaduste paneelilt siis, kui kaamera on 3D-vaat.es valitud. Alternatiivne meetod fookuse 
hoidmiseks on panna Dof Ob valjale objekt, mille kaamera alati fookuses hoiab. 

Vaatevali ja laatse fookuskaugus 

Nahtav ala soltub objektiivi pikkusest. Kaamerates 35 mm on kullaltki tavaparane pikkus; sellega tehtud pilt sarnaneb silmaga 
nahtavale ja pildistada saab kullaltki lahedalt. Laatse fookuskauguse muutmiseks kasuta kaamera seadistuste paneeli (vaikevaartus 
on 35 mm). Pikem objektiiv veidi kaugemal saab sama ala teise perspektiiviga naidata. See meeldib paljudele rezissboridele, kuna 
see uhtlustab pildi dunaamikat, kuna kaamera ontegevusest palju kaugemal. 




35 mm objektiiv 10 uhiku 210 mm objektiiv 60 iihiku 210 mm objektiiv 50 uhiku 
kaugusel. kaugusel samas kauguselt; umberpaigutatuna 

kohas/poordel. nii, et ala oleks 35 mm 

objektiivi sarnane. 



Suurendamine Blenderis 

Suurendamine tahendab pildi mingi osa laiendamist kogu nahtavale alale; meil inimestel selline vbime puudub. Ma pean siiski sonad 
tagasi votma; tegelikult suudame: tuleb lihtsalt diivanilt tousta ja lahemale kondida (kuigi see on rohkem kiill "randamine" kui 
"suurendamine"). Blenderiga saab teha mblemat: voib kaameraga "roobastel" (voi "karul") edasi-tagasi liikuda voi voib ka muuta 
objektiivi suurust. Seda tegevust voib juhtida ka Ipo-koveratega. 

Sugavusteravus arvutigraafikas 

Arvutigraafika puhul fuusilised objektiivid ja avad puuduvad. Seetottu on koik objektid alati fookuses, sugavusteravus lopmatu. 
Kunstilistel pohjustel soovime me tihti, et esiplaanil olevad tegelased oleks fookuses ja taustal olev hagune, sest siis ei pobra 
vaatajad (ega kunstnik) taustale liigsettahelepanu. Fokuseerimisega on voimalik ka peategelasi korvaltegelastega vorreldes esile 
tuua. Seega tuleb realistliku sugavusteravuse illusioon komposiitoris jareltbotluse sammuna ise luua. 
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Renderdamine ja piltide salvestamine 

Parast renderdamise seadistamist kvaliteedi ja tulemuse jarqi, on renderdamine ise juba iisna lihtne. Animatsiooni renderdamine on 
pisut keerulisem ja sellestonjuttujargmises osas. 

Aktiivse kaamera pildi renderdamiseks tuleb paneelil Render vajutada suurt nuppu Image. Vaikimisi asetub selle peale 3D-vaate 
aken UV/Pildiredaktori aknaga ja renderdamine algab. 

Renderdatud pildi kuvamine 

Jooksvat renderdamist naidatakse Pildiredaktori aknas. Menuust Display saab valida erinevate esitusviiside vahel: 
Keep Ul (sailita kasutajaliides) 

Renderdatud piltlaheb Pildiredaktorisse, aga kasutajaliides ei muutu. Renderdatud pildi nagemiseks tuleb ise Pildiredaktorisse 

minna. 
New Window (uus aken) 

Renderdatud pilti kuvatakse eraldiseisvas aknas 
Image Editor (pildiredaktor) 

3D-vaade asendatakse renderdatud pilti kuvava Pildiredaktori aknaga 
Full Screen (taisekraan) 

Kasutajaliides asendatakse koguekraani holmava ja renderdatud pilti kuvava Pildiredaktori aknaga 
Iga valiku puhul saab klahviga Esc renderdatud pildi eestara ja endise vaate tagasi. 

Salvestamine 

Renderdatud pildi saab salvestada, valides menuust Image valik Save As Image. 

Esitusviisid 

Renderdatud pildi kuvamisel Pildiredaktori aknas ilmuvad nahtavale mitmed lisamenuud. 
Slot Menu (pesad) 

Kui renderdamise jarel valida menuust Slot uus renderdamise pesa, renderdatakse jargmine pilt sinna. Renderdamispessa 
renderdatud pilte saab hiljem vaadata ja vorrelda Slot-rippmenuust pesasid vahetades. Tuhje pesi kuvatakse tuhjade 
ruudustikena. Renderduspesade vahel liikumiseks voib kasutada klahve J ning AltJ. 

Render Layer (renderduskiht) 

Renderduskihtide (Render Layers) kasutamisel saab siit menuust kuvatava kihi valida. 

Render Pass (renderduskaik) 

Renderduskaikude (Render Passes) kasutamisel saab siit menuust valida kuvatava kaigu. 

Image Painting (piltide maalimine) 

Selle ikooni abil saab sisse lulitada piltide maalimise. 

Display Mode (esitusviis) 

Viimase nelja nupu abil saab muuta piltide kuvamise viisi. 

RGB 

Naita renderdatud pilti nii nagu on, ilma labipaistvuskanalita. 
RGBA 

Selle puhul asendatakse pikslite labipaistvus taustaruudustikuga. 
Alpha Channel (alfakanal) 

Kuvab pilti halltoonidena. Mustad alad naitavad, et need on labipaistvad, valged aga, et labipaistmatud. 
Z Depth (Z-sugavus) 

Naitab pikslite kaugust kaamerast ja lisaks nagemisulatuse algust ja loppu, nagu on kirjeldatud peatukis Kaamera 
seaded . 

Curves Panel (koverad) 

Paneel Curves on leitav Omaduste paneelilt (menuust VieWProperties). Selle abil void pildi varve kohendada. 
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Kvaliteeti mojutavad mitmed tegurid. Stseeni renderdamine ilma renderdusseadeid muutmata annab suure toenaosusega usna inetu 
pildi. Eelmistes osades oppisid sa modelleerimist, varjutamist, tekstuurimist ja valgustamist. Nende optimeerimisega saab pildi 
kvaliteedi osas nii mondagi ara teha, kuid enne render-nupule vajutamist on siiski vaja teha olulisi seadistusi. Need mojutavad 
renderdatavat tulemust otseselt. 

Jargnev peatukk katab renderduskihid ja renderduskaigud, mis molemad lubavad stseeni elemente kombineerida. Monikord on vaja 
efektid kohe renderdajast katte saada, mitte aga neid jareltootlusega tekitada. 

Varvide haldamine (Color Management) 

Uks tahtis 3D-renderduse aspekt, mis sageli jaetakse kahe silma vahele, on varvide haldamine. lima selleta naitavad 
renderdusmootorid kull stseeni valgust oigesti, kuid esitlevad seda sinu monitoril valesti. Blender lihtsustab seda protsessi, kuid on 
oluline teada, kuidas renderdatud pildi varviruum sinu too puhul kaitub. 

Sakisilumine (Antialiasing) 

Sakisilumine kaotab kontrastsete varviuleminekute juures tekkivad astmelised servad. See valik mojutab renderduskvaliteeti suurel 
maaral. Sakisilumiseta naevad pildid tavaliselt valja vaga arvutilikud ja amatoorlikud. 

Sariaeg (Exposure) 

Sariaeg on fuusikaline termin ja see naitab kestvust, mille jooksul sensorit uhe kaadri saamiseks valgustatakse. Mida pikem sariaeg, 
seda heledam pilt. Arvutigraafikas toimub sariaja simuleerimine valguse heleduste nihutamise abil. 

Siigavusteravus (Depth of Field) 

Paris kaameratel puudub konkreetne fookuskaugus. See on see vahemik, milles olevon fookuses ja terav. Fookuses oleku voi 
fookusest valjas oleku maaravad ara mitmed tegurid. Vaikeseadistustega renderdades on koik alati fookuses. Sugavusteravusega 
mangides saab luua naiteks ettekujutuse objekti ligikaudsest suurusest. 

Liikumishaqu (Motion Blur) 

Kaamerate puhul saab muuta sariaega ehk filmi valgustamise aega. Valgustamise ajal liikuvad objektid jatavad haguse pildi. 
Kiiremini liikuvad objektid on hagusemad kui aeglaselt liikuvad objektid. See on arvutigraafikas oluline efekt, sest me eeldame selle 
korvalmoju olemasolu. Vastasel korral ei ole pilt usutav. 
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Arvutiga tehtud pilt saab koosneda ainult pikslitest, millest igauks saab olla vaid Ciht kindlat varvi. Renderdamismootor annab igale 
pikslile varvi, soltuvalt sellest, mis objekt sellel pikslil nana on. Kuna inimese silma lahutusvoime on suurem kui ekraanil, paistavad 
taustast tugevalt eristuvate objektide servad ja peened jooned sakilistena. 

Sakilisuse probleemi saab korvaldada, kasutades sakisilumist (Anti-Aliasing). Pohimote seisneb selles, et iga piksli vaartust 
arvutatakse vaikese nihkega mitmekordselt, naiteks 5 voi rohkem korda. Seejarel antakse loplikule pikslile jaotatud osade keskmine 
varv. 

Sakisilumise ehk teisisonu lisadiskreetimisega (Oversampling, OSA) seotud nupud asuvad renderduspaneeli alampaneelis Render. 

Valikud 

Linnuke Anti-Aliasing 

ees lulitab sakisilumise sisse 

5/8/11 /16 

See number naitab, kui mitmeks osaks uks piksel jaotatakse. 5, 8, 1 1 , ja 1 6 on sisseehitatud numbrid, igauhel neist on oma 
kindel paiknemismuster. Suurema arvu korral renderdusaeg kasvab, kuid servad on ilusamad. 

Vaikimisi kasutatakse Blenderis fikseeritud uhtlase nihkega tabelit. Piksli osad jagatakse nii, et kindlasti oleks: 

1. Vordne samplite omavaheline kaugus naabersamplitest 

2. Vertikaal- ja horisontaalsuundade alampikslid uhtlaselt kaetud 

Allolevad pildid naitavad Blenderi mustreid 5, 8, 1 1 , ja 16 korral. Et naidata samasugusust koigi pikslite peal, on naidatud ka 
naaberpikslid. Iga piksli puhul kasutatakse sama mustrit. 



5 samplit 
Full Sample (sailita alamosad) 



8 samplit 



1 1 samplit 



16 samplit 



Koik sakisilumise alamsammud salvestatakse renderduskihtide sisendiks. Selle valiku abil saab ara hoida komposiitimisel 
tekkivad sakisilumise probleemid. 

Filtreerimine 

Parast renderdamist on iga alampiksli kohta olemas info varvi ja labipaistvuse kohta. On oluline maarata, kui palju igauks neist lopp- 
pikslitmojutab. 

Lihtsaim variant on koigi piksli segmentide keskmistamine ja saadud keskmisega piksli varvi maaramine. Selle nimetus on ruutfilter 
(Box Filter). Selle variandi puuduseks on aga see, et moned pikslisegmendid on piksli servale vaga lahedal ja mojutavad selle tottu 
ka naaberpiksleid. 



Filtrimenuu: Saab maarata, kuidas saadakse alampikslite "keskmine": 
Box (ruut) 



Selle filtriga saab suhteliselt kehva kvaliteedi. Varasemates Blenderi versioonides oli see vaikevalik. Ruutfiltri puhul 
kasutatakse ainult piksli sees olevaid segmente. Teiste variantide puhul kasutatakse ka naaberpikslite segmente. 
Tent (telk) Lihtne filter, mis annab terava tulemuse 



Quadratic 

(kvadraat) 

Cubic 

(kuup) 

Gauss 

Catmull- 

Rom 

Mitchell- 

Netravali 



Neljanda astme kover 

Kuupfunktsiooni kover 
Gaussi kover, koige hagusem 
Catmull-Romi filter, koige teravam 

Mitchell-Netravali, hea ja paraja teravusega filter 
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Gaussian 



Catmull-Rom 



IVIIIUICII- 

Netravali 



Filtri suurus 

Selle numbri vahendamine koondab voetavate samplite asukoha piksli keskkoha lahedale ja nii tekib hagusem pilt. Suurem number 
teeb tulemuse teravamaks. Kahel viimasel filtril on ka negatiivne kulg: on voimalik liigse teravdamise efekt. 

Naited 




lima sakisilumiseta (vasemal), koos sakisilumisega AA=5 (keskel) ja AA=8 (paremal). 




AA8, Cubic filter 
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Uksiku pildi renderdamisel saab seda malupuhvrist vaadata ja alles siis kettale salvestada. Animatsiooni puhul salvestatakse aga 
pildid kohe parast renderdamist kettale. 

Parast renderdamist void soovida videoklippe monteerida, roheekraani (green screen) maskimiseks komposiitorit kasutada, lisada 
taustu (matte), korrigeerida varve, seadistada fookuskaugust voi midagi muud. Valjundi saab suunata monteerijasse (Sequencer), 
kus klipid loigutakse, jarjestatakse ja kihindatakse. 

Lopuks saad monteerijast lopptulemuse valja kirjutada ja sellest esitluskolbliku videofaili kokku pakkida. 

Toovoog 

Tavaliselttehakse palju proovirenderdursi, enne kui ajastus, valgustus, paigutus, materjalid ja muu paika saab. Mingil hetkel joutakse 
sinnamaani, et saab renderdada lopliku animatsiooni. 

Renderdada saab kaht moodi, soltumata sellest, kas tehakse filmi, animatsiooni, helindatud voi helita variandina. Lahenemistuup 
tuleb valida vastavalt saadaolevale protsessoriajale (vaata Renderdusjoudlus ). Lopliku renderdusaja ligikaudseks saamiseks void 
koigepealt renderdada uksiku "tuupilise" kaadri, lugeda kokku kaadrite hulga ja siis need omavahel korrutada. 

Kui renderdamisele kuluvaeg on tund voi rohkem, on moistlik renderdada kaadrite kaupa. Naide: kui uhes minutipikkuses videoklipis 
on kaadrisagedus 24, siis kokku 60 sekundit * 24 kaadrit = 1440 kaadrit. Kui iga kaadri renderdamiseks kulub 30 sekundit, 
tahendab see 2 kaadrit minutis. Kokku on renderdamiseks vaja 720 minutit ehk 12 tundi. 

Renderdamine kasutab kogu saadaolevat arvutusvoimsust. Arvuti voiks renderdama panna ooseks. Voib teha ka nii, et jatta muude 
toode tegemise ajaks Blenderile renderdamiseks vahem protsessori kasutusoigust. Jalgi ka kasutatava malu kogust! 

Ei ole soovitatav kasutada "otsest lahenemist". See oleks otse Blenderist AVI, MOV voi muusse video konteinerformaati 
renderdamine. Blender tekitab koiki kaadreid tervikuks tihendava faili. Void kasutada heli lisamiseks ja MPEG-formaati 
salvestamiseks Blenderi enda videoredaktorit. 

"Kaadrite kaupa" renderdamine on animatsiooni renderdamiseks palju kindlam viis. Selleks vali valjundiks pildiformaat (naiteks JPG, 
PNG voi MultiLayer) ja vajuta nuppu ANIM. 

Blender teeb iga kaadri jaoks eraldi pildifaili. Parast seda void jareltootluseks (post processing) kasutada Blenderi komposiitorit. 
Seejarel void saadud kaadrid tuua videoredaktorisse, lisada heli ja lopptulemuse MPEG-videoks renderdada. Kaadrite kaupa 
renderdamine on keerukam ja kulutab rohkem kettaruumi. Samas annab see juurde paindlikkust. 

Jargnevad moned valiku langetamist holbustavad pohimotted. 

Otse videoks renderdamine 

• luhikesed segmendid, mille renderdamiseks kulub maksimaalselt < 1 tund 

• usaldusvaarne elektrivool 

• arvutit pole muudeks tegevusteks vaja kasutada 

Kaadrite kaupa renderdamine 

• renderdamisele kuluv aeg > 1 tund 

• jareltootluse vajadus 

• Varvuse/valgustatuse muutmine 

• Roheekraani/tausta muutmine 

• Kihindamine/komposiitimine 

• Mitmes formaadis ja erineva resolutsiooniga loppvideod 

• Koodek vajab kindlat kaadri sagedust 

• tapne ajastus (naiteks huulte sunkroniseerimine heliga) moningates kohtades 

• vajadus renderdamist muu too tegemise ajaks katkestada ja hiljem katkestatud koha pealt jatkata. 

Kaadrite kaupa renderdamine 

1 . Koigepealt valmista oma animatsioon ette. 

2. Renderdamise resolutsiooni, kuljesuhte, renderdatavate kaadrite vahemiku ja kaadrisageduse saad valida paneelilt 
Dimensions. 

3. Valjundformaadiks vali moni selline pildituup, mis ei vahenda kvaliteeti (eelistan kasutada PNG-d voi MultiLayerit, sest need on 
kvaliteedikadudeta formaadid). 

4. Vali valjundi kataloog ja truki valjundi paneelile naiteks "\render\my-anim-" 

5. Kontrolli renderdatava animatsiooni algus- ja lopukaadrid (Start \a End) 

6. Salvesta oma .blend-fail. 

7. Vajuta suurt Animation nuppu Vota ette moni pikem tegevus [nagu naiteks magamine, telekamang, majaesise koristamine], 
kuni arvuti renderdamisega uhele poole saab. 

8. Parast renderdamise loppu mine failihalduriga valjundkausta (Selles naites .Vender). Naed hulka pildifaile (.png voi .exr vms, 
olenevalt sellest, mida renderdamisele saatsid), mille jarjekorranumber on vahemikus 0000 kuni 9999. Need on uksikud 
kaadrid. 

9. Blenderis mine nuud videomonteerijasse (Video Sequence Editor). 

1 0. Vali lisamismenuust (Add) kask Add Image (Lisa pilt). Vali koik animatsioonis kasutatavad kaadrid (koigi valimiseks vajuta 
klaviatuuril A-klahvi). Need lisatakse ribadena (strip) monteerijasse. Kui tavaliselt nimetatakse videomontaazi programmis 
monteeritavaid video- ja heliloike klippideks (clips), siis Blenderis nimetatakse neid ribadeks. 

1 1 . Nuud void monteerida ribasid, lisada efekte voi jatta ribad nii, nagu on. Saad lisada ka teisi ribasid, naiteks heliribasid. 

12. Koigi vajalike kaadrite olemasolus veendumiseks lohista hiire vasemat klahvi all hoides ajatelg labi. 

13. Renderdamise alampaneelil Post Processing liilita sisse Sequencer. 

14. Vali valjundformaadi paneelil sobiv koodek (naiteks MPEG H.264)ja seadista see. Videokoodekeid kirjeldatakse eelmisel 
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lehektiljel: Valjundformaadi valikud 
1 5. Vajuta Animation-nuppu ja Blender renderdab monteerijas tehtu videoks. 

Mis seda nii keeruliselt teha? Esiteks saab kaadrite kaupa renderdades renderdamise alati Esc-klahvi abil katkestada. Selle hetkeni 
renderdatud kaadrid jaavad alles, sest need on salvestatud eraldi failidesse. Alati on voimalik muuta renderdusvahemikku ja jatkata 
katkestatud koha pealt. 

Vahepeal on voimalik teha jareltootlust. Monteerija aknas saab lisada mitmesuguseid efekte. Monteerijast saad sama faili kiiresti 
erineva resolutsiooni (640><480, 320*240 jne)ja koodekiga valja kirjutada. 

Valikud 

Valjundi paneel Output 

Vaikimisi renderdatakse animatsioonid kausta, mis on maaratud paneelil Output (Animation location and extensions - 
Animatsiooni asukoht ja faililaiendid). AVI-valjundvormaadi puhul pannakse nimeks ####_####.avi, kus ' MUM ' naitab 
animatsiooni algus- ja lopukaadrit4-kohalise numbrina. Vajadusel lisatakse ette nullid. 

Piltideks renderdamisel tekitatakse seeria pilte, mille nimeks on kaadri number. 

File Extensions (faililaiendid) 

Lisab failinimele ka oige faililaiendi 
Overwrite (kirjuta ule) 

Kirjutab juba varem renderdatud failid ule. 
Placeholders (asukohahoidjad) 

Tekitab enne renderdama asumist jarjehoidjaks tuhjad failid. 

JareltoStluspaneel Post Processing 
Sequencer (monteerija) 

Renderdab 3D-stseenis oleva kaamera asemel monteerija valjundi. Kui monteerija sisaldab stseeniribasid, 
renderdatakse ka need uhe osana. Kui komposiitoron sisse lulitatud, saab komposiitori valjundit kasutada 
monteerija ribadena. 
Compositing (komposiitimine) 

Saadab valjundi komposiitorisse, siis saadab pildid labi selle solmestiku ning naitab pilti, mis jouab valjundsolme 
Composite Output 



Vihjed 

Oeh! Mu vaike ode lulitas arvuti tapselt keset filmi renderdamist valja! 

Kui animatsioon on vahegi keerukam ja renderdamisele kulub ule poole tunni, on soovitatav see renderdada uhe video asemel piltide 
jadana. Naiteks monda kadudeta formaati (TGA, PNG, BMP). Nii saab katkenud renderdamise korral katkenud kohast jatkata voi siis 
ainult problemaatilised kaadrid uuesti renderdada. Lihtsalt muuda kaadrit Start, millest alates uuesti renderdada, ja vajuta uuesti 
ANIM. 

Mul on vaja renderdada ainult moned kaadrid klipi keskelt 

Jarjestatud kaadritesse renderdamine on hea selle poolest, et ainult osade kaadrite parandamise korral ei pea koiki kaadreid 
uuesti renderdama. Kaadrite videofailiks kokkuliitmiseks voib kasutada Blended monteerijat voi komposiitorit. 

Renderdub vaid esimene kaader, siis jookseb Blender kokku 

Enne ANIMATION-nupule vajutamist veendu, et valjundfail poleks mones esitavas programmis avamise tottu lukustunud. 
Renderdamise ajal tasuks jalgida konsooliakent. 

Veateade 

Unable to create Quicktime movie: CreateMovieFile error: -47 

QuickTime^ videoriba on kasutuses (oletatavasti VSE-s (videomonteerijasse)) ja seda ei saa ule kirjutada. Kui riba on 
monteerijas, kustuta see riba voi siis kustuta fail failihalduris. 
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Eelrenderdamine (baking) on monede parameetrite ettearvutamine selleks, et mond hilisemat protsessi kiirendada. Nullist 
renderdamine voib soltuvalt valikutest kaua aega votta. Eelrenderdamisega saab valitud objektidel moningad osad enne "pans" 
renderdamist ara renderdada. Sellisel juhul toimub parast Render-nupule vajutamist renderdamine kiiremini, sest enam pole tarvis 
naiteks varvi uuestiarvutamist. 

Eelrenderdamine loob objektide renderdatavast pinnast kahemootmelised pildifailid. Need laotatakse UV-koordinaate kasutades 
uuesti objektile peale. Eelrenderdust tehakse eraldi igale vorele ja seda saab teha vaid siis, kui vorel on UV-lahtiloige (UV- 
unwapping). Kuigi selle ulesseadmine on aeganoudev, hoiab see renderdusaega kokku. Kui vorrelda eelrenderdamata 
renderdamist ja eelrenderdatud renderdamist, on saastetud aeg kindlasti suurem kui eelrenderdamise peale kulunud aeg. 

Eelrenderdust tasub teha intensiivsetes valguse/varju olukordades, nagu naiteks kaudvarju (Ambient Occlusion) voi alavalgustite 
pehme varju puhul. Kaudvarju eelrenderdamisel tuleb see taisrenderduse tegemisel valja lulitada. See saastab aega. 

Tekstuuri loomiseks vali Full Render voi Textures; eelrenderdatud protseduurilised tekstuurid voivad olla edaspidise tekstuuri 
joonistamise aluspildiks. Madala tihedusega vore kuvamiseks korgresolutsioonilisena vali Normals. Selle jaoks tee 
korgresolutsioonilisele vorele UV-laotus ja siis eelrenderda selle normaalid. Salvesta see normaalikaartja kasuta seda analoogselt 
lahtiloigatud madalresolutsiooniga vorel. Lopuks naeb madalresolutsiooniline vore valja tapselt nagu korgresolutsiooniline, kuid sellel 
on tunduvalt vahem kiilgi. 

Plussid 



• Voib renderdusaega oluliselt kahandada 

• Tekstuuri maalimine on lihtsam 

• Vaheneb hulktahukate arv 

• Korduvrenderduste puhul on voidud veelgi suuremad 
Miinused 



Objektile tuleb teha UV-laotus. 

Varjude eelrenderdamise puhul ei saa objekte ja valgusteid enam uksteise suhtes liigutada. 

Suured (naiteks 4096*4096) eelrenderdatud tekstuurid votavad palju malu ja voivad olla aeglasemad kui renderdamine. 
UV-laotuse, eelrenderdamise ja tekstuuri uuesti kanalile maaramise jaoks kulub inimeste tooaega. 



Valikud 




Ambient Occlusion 



Eelrenderdamise viis 



Full Bake (taielik renderdus) 



Eelrenderdab koik materjalid, tekstuurid ja valgustuse, valja arvatud laige ja pinnasisene hajumine. 



Ambient Occlusion (hajusvalgustus) 



Eelrenderdab paneelil World maaratud seadistustega kaudvarju. Ignoreerib koiki stseeni valgusteid. 



Normalized (normaliseeritud) 

Normaliseeri materjali seadistusi kasutamata. 



Shadow (vari) 



Eelrenderdab varjud ja valgustuse. 




Normaalid (Normals) 
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S Normal Space 




Tangent 




I Object 




' World 




Camera 




| fang il * | 



Normaaliruum (Normal Space) 
Normals (normaalid) 

Eelrenderdab loikuvad ja kaamera poolt nahtavad (koigi muude hulgast) normaalid RGB pildiks. 

Normal Space (normaaliruum) 

Normaale voib renderdada erineva koordinaadistikuga: 

Camera space (kaamerast lahtuv) 

Vaikemeetod. 
World space (maailmast lahtuv) 

Normaalid eelrenderdatakse maailma koordinaatide jargi. Tulemus soltub ka teisendustestja deformatsioonidest. 

Object space (objektist lahtuv) 

Normaalid eelrenderdatakse objekti enda koordinaatides, soltumatuna teisendustest, samas soltudes 
deformatsioonidest. 

Tangent space (tangentsiaalruumis) 

Normaalid objekti enda koordinaatides, soltumatuna transformatsioonidest ja deformatsioonidest. See on uus 
vaikemeetod ja enamjaolt ka oige valik, sest normaalilaotust saab kasutada ka animeeritud objektide puhul. 

Ka materjalide jaoks saab valida erineva ruumikoordinaatide kasutuse. See on pilditekstuuride valiku all valikute Normal Map korval. 
Korrektse tulemuse saamiseks peavad seal tehtud valikud olema samad, mida kasutati eelrenderdamisel. 

Textures (tekstuurid) 

Eelrenderdab ainult ilma varjutuseta materjalid ja tekstuurid. 




Displacement 
Displacement (nihutus) 

See on sarnane normaalikaardile. Nihutuskaarte saab samuti detailsetest objektidest eelrenderdada ja siis neid madala 
resolutsiooniga objektide peal kasutada. 

Normalized (normaliseeritud) 

Normaliseeri kauguse jargi. 

Pinnatukelduse- ja nihutamistootlejaga kasutamisel tuleb enne madalresolutsioonilis mudeli eelrenderdamist sellele ajutiselt lisada 
tugev pinnatukelduse tootleja (Subsurf). See tahendab, et nihutamistootleja kasutamisel pinnatukeldaja kohal on nihutamine korrektne, 
sest see talletatakse suhtelise erinevusena tukeldatud pindade geomeetriasse. Mida suurem on renderdustaseme tukeldusaste 
eelrenderdamise ajal, seda tapsem on nihutus. Sellist tehnikat voib kasutada ka siis, kui on plaanis nihutamiskaarti valise renderdaja 
jaoks eksportida. 

Emission (valguskiirgus) 

Eelrenderdab materjali valguskiirguvuse voi kuma. 
Alpha (alfa) 

Eelrenderdab materjali labipaistvuse. 
Mirror Color and Intensity (peegli van/ ja intensiivsus) 
Eelrenderdab peegeldusel muutunud varvi ja intensiivsuse. 
Specular Color and Intensity (laike varv ja intensiivsus) 

Eelrenderdab laikevarvi ja intensiivsuse. 
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Taielik renderdus (Full Render) 



Lisavalikud 

Clear (puhasta) 

See valik teeb enne renderdamist pildi tuhjaks, varvides selle uleni taustavarviga (see on vaikimisi must). 
Margin (aaris) 

Jatab igale UV "saarekesele" maaratud pikslite jagu loikevaru, mis tagab sujuvamad loikeservad. 

Split (jaotamine) 

Fixed (ettemaaratud) 

Jaga nelinurgad ettemaaratult (0,1 ,2) (0,2,3). 

Fixed alternate (alternatiivne ettemaaratud) 

Jaga nelinurgad ettemaaratult (1 ,2,3) (1 ,3,0). 

Automatic (automaatne) 

Jaga nelinurgad nii, et eelrenderdamisel oleks koige vahem moonutusi. 

Select to Active 

Voimalda teiste objektide informatsiooni eelrenderdamistaktiivse objekti sisse. 
Distance (kaugus) 

Maarab, kui kaugel voib aktiivse objekti punkt olla teise objekti punktist. Tarvilik vaid siis, kui valik Selected to Active on 
aktiivne. 

Tavaline kasutusstsenaarium on koigepealt luua suure punktitihedusega objekt ja siis eelrenderdada selle normaalid 
madala punktitihedusega objektile. Saadud normaalilaotust voib seejarel kasutada low-poly objekti juures, sellele 
detailide lisamiseks. 
Bias (maar) 

Maara, kui kaugel olevaid objekte kaasatakse (Blenderi uhikutes) 
Vore peab renderdamise jaoks nahtavolema. 

Kui objekt on ulevaateaknas (Outliner Window) renderdamise jaoks valja lulitatud, ei ole eelrenderdus voimalik. 
Toovoog 

1 . Aktiveeri 3D-vaates soovitud vore ja klopsa muutmisreziimis 3D-vaate paises olevat kulgede valimise nuppu Face select mode. 

2. Loo vorele UV-laotus 

3. Tee aknas UV/lmage Editor uus pilt voi kasuta olemasolevat. Kui 3D-vaade on tekstuuri kuvamise reziimis, peaksid nagema 
pilti vorele laotatuna. Veendu, et koik kiiljed oleks valitud. 

4. Vali renderdamiskonteksti paneelilt Bake soovitud pildi eelrenderdamise tuup (naiteks Full Render) ja tee eelrenderdus. 

5. Parast eelrenderdamist asendab Blender valitud pildi eelrenderdatuga. 

6. Salvesta pilt. 

7. Kasuta saadud pilti UV-tekstuurina. Normaalitekstuuri ja nihketekstuuri kasutamiseks vaata peatukki Normaali-ja 
nihketekstuurid . Taieliku eelrenderdamise ja tekstuuri eelrenderdamise kohta vaata peatukki Tekstuurid . 

8. Viimistle pilti eeltoodu abil, kasuta selleks Tekstuuri maalimise reziimi voi eraldi pilditootlusprogrammi. 

Windowsi kasutajad eelrenderdavad koigepealt hajusvalgustuse (Ambient Occlusion). 

Blenderi kasutamisel Windowsis tuleb esimesena eelrenderdada kaudvarju. Kui sa ei eelrenderda kaudvarju esimesena, void saada 
veateate "No Image to Bake To" ja sa ei saa midagi selle v5re jaoks eelrenderdada ja lisaks pead Blenderi uuesti kaivitama. 
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Tuleb ette olukordi, kus on vaja renderdamiskiirust suurendada, juhtida Blenderit teisest arvutist voi kasutada kasurea skripte. 

Blenderit saab kaivitada ja juhtida ka kasurealt. Sellisel juhul pole tarvis graafilist kasutajaliidest (X serverit Linuxi puhul) ja seda 
tegevust saab teha ka labi teise arvuti ule SSH voi telneti. 

NB! Kasurea votmed rakenduvad sisestamise jarjekorras! 

blender -b file. blend -a -x 1 -o //render 

...ei toimi, kuna valjund ja failiformaat on antud enne renderdamise kasku. 
-f ja -a olgu alati viimased kasurea votmed. 

Suntaks 

blender [-b <kaust><fail> [-o <kaust><fail>] [-F <formaat>] 

[-x [0\l]][-t <16imede arv>] [-S <failinimi>] [-f <kaader>] 

[-s <kaader> -e <kaader> -a]] [[-P <skripti nimi> [ — <parameeter>] ] 

Renderdamise valikud: 

-b <kaust><fail> 

Renderdab <faili>, mis on <kaustas> ilma graafilist kasutajaliidest laadimata. 
-P <filespec> 

Kaivita naidatud Pythoni skript (failinimi voi Blenderi sees olev tekst) 
-S <nimi> 

Maara stseeniks <nimi> 

-f <kaader (frame) > 

Maara kaader, renderda ja salvesta (Ara kasuta votmega -a) 
-j <number> 

Renderda iga x kaadri tagant (jata vahele naidatud numbri suurune kaadrite hulk) 

[-s <kaader>] [-e <kaader>] -a 
Maara alguskaader (-s) , lopukaader (-e) voi molemad. 

Jarjestus on oluline ja on voimalik kasutada ainult -s voi -e votit iiksinda. 

-o <kaustxfail> 

Maara renderdatud failide salvestamise koht ja failinimi. 

. blend- failiga samasse kausta salvestamiseks kasuta // kui <kaust>. 

Failinimesse kaadri numbri saamiseks kasuta sumbolit #. 

Naiteks: blender -b foobar. blend -o //render_# -F PNG -x 1 

-F <formaat> 

Maara renderdamise formaat. Sobivad valikud on: 
TGA IRIS HAMX FTYPE JPEG MOVIE IRIZ RAWTGA 
VIRAW AVIJPEG PNG BMP FRAMESERVER 

(Jargnevad formaadid soltuvad kompileerimisvalikutest ja platvormist . ) 
HDR TIFF EXR MPEG AVICODEC QUICKTIME CINEON DPX 

-x [0|1] 

Maarab, kas failinime loppu lisada ka faililaiend. 
0 tahendab, et mitte, ja 1, et lisada. 

-t <16imede arv> 

Renderdamiseks kasutatavate <16imede arv>. Reeglina protsessori tuumade arv. 

Animatsiooni valikud: 

(Play-nupu vajutamisel kaitub Blender nagu video mangimise programm) 

-a <valikud> <fail(id)> 

<Faili(de)> mahamangimine toimib ainult siis, kui ei ole kasutatud votit -b. 

-p <sx><sy> 

Ava nii, et alumine vasem serv oleks koordinaatidel <sx>,<sy> (Windowsi all ei toimi) 

-m 

Loe kettalt (Ara puhverda) 

Akna valikud: 

-w 

Sunni avanema koos aknaraamidega (vaikimisi variant) 

-W 

Sunni avanema raamideta (taisekraanireziimis) (toimib Linuxi/Unixi ja uuema Windowsi puhul) 
-p <sx> <sy> <w> <h> 

Ava nii, et vasem alumine nurk oleks ekraanikoordinaatidel <sx>, <sy> 
ning laius ja korgus oleksid <w>, <h> 

Mangumootorispetsiifilised valikud: 

-g fixedtime 

Joonista ekraanile 50 Hz sagedusega, kaadreid vahele jatmata 
-g vertexarrays 

Kasuta renderdamise tippude massiivi (Vertex Arrays) (tavaliselt kiirem) 
-g noaudio 

Ilma helita mangumootor 
-g nomipmap 

Ilma tekstuuri mipmapita 
-g linearmipmap 

Vaikimisi lahima mipmapi asemel lineaarse mipmapi kasutamine 
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Muud valikud: 

-d 

Lulita silumisreziim sisse (debug) 
-noaudio 

Heli keelamine heli toetavas susteemis 

-h 

Kuvab konsooliaknas siinse abiteksti 

-y 

Skriptilinkide mittevoimaldamine . Kasuta -Y, et teada saada, miks tuleb kasutada just -y. 
-P <failinimi> 

Kaivita maaratud Pythoni skript (failinimi voi tekst Blenderi tekstiaknas) 

-R 

Registreeri .blend- fail edaspidi Blenderiga avaneraa. 

-v 

Kuva Blenderi versioon ja valju. 

Naited 

Pildiks renderdamine 

# blender -b file. blend -o //file -F JPEG -x 1 -f 1 

• -b file. blend 
renderdatav .blend-fail 

• -o//file 

Kaust + pildi valjundfail 

• -F JPEG 

kasuta JPEG-failiformaati 

• -x1 

lisab failinimele laiendi .jpg 

• -f1 

Renderda kaader nr 1 . 
Videoks renderdamine 

# blender -b file. blend -x 1 -o //file -F MOVIE -s 003 -e 005 -a 

• -bfile.blend 

renderdatav .blend-fail 

• -x 

Lisab video failinimele faililaiendi .avi 

• -o //images/file 
Kaust + pildi valjundfail 

• -F MOVIE 

Salvestab .avi-faili vahese pakkimisega 

• -s 003 -e 005 -a 

Maara alguskaadriks 003 ja lopukaadriks 005. Tahtis: voib kasutada -s voi -e, kuid vales jarjekorras need ei toimi! 
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Esimene asi enne renderdamist on valjundformaadi maaramine. Valjundformaadi valikute hulka kuuluvad resolutsioon, 
kaadrisagedus, piksli kuljesuhe, failide asukoht ja failituup. 

Mootmed (Dimensions) 

Resolution (resolutsioon) 

Mootmete paneel maarab renderdatud pildi suuruse pikslites. 

Vaikimisi on SizeX ja SizeYsuurusega 1 920x1 080 ja neid saab vastavalt X ja Yvalja pealt muuta. Nende nuppudega saab 
muuta pildi suurust. 

Protsendi (Percentage) liuguri abil saab renderdatava pildi suurust pikslites protsentuaalselt vahendada. See on sobilik 
lopptulemusega sama kiiljesuhtega testrenderduste tarbeks. 

Aspect Ratio (piksli kulgede suhe) 

Selle all asuvate AspX ja AspYabil saab muuta piksli kulgede pikkust vastaval teljel. Vaikimisi on seal arvuti ekraani jaoks 
sobilik kuljesuhe 1 :1 . Kui toodate sisu teleriekraanil vaatamiseks, tuleb piksli kuljesuhet muuta nii, et see klapiks TV- 
standarditega: PAL Euroopas ja NTSC USA-s. 

Piksli kuljesuhte kohta vaata tapsemat peatukist Videovaljund . 

Border (piiramine) 

Terve pildi renderdamise asemel on voimalik renderdada ainult osa kaadrist. Kaameravaates saad maarata ri stkuli kukujuli se 
renderdatava ala (Border), kui vajutad AltB ja siis lohistad hiirega ule soovitud renderdatava ala. 

Tuleb markida, et sellisel juhul ei saa kasutada jargmiste paneelide funktsionaalsust: Save Buffers, Performance, Full Sample ja 
Anti-Aliasing. 

Linnukese tegemine karpimisvaliku (Crop) ees loikab margitud alast valjaspool oleva ara, nii et musta piirkonda umber 
margitud ala ei jaa. 

Frame Range (kaadrivahemik) 

Animatsiooni jaoks alguskaadri Start ja lopukaadri End maaramine. Step (samm) abil saab maarata, mitu kaadrit parastiga 
kaadri renderdamist edasi liikuda. 

Frame Rate (kaadrisagedus) 

Animatsiooni puhul tuleb maarata kaadrisagedus. Vaikimisi on see 24, mis on animatsiooni standard. USA telesusteemi jaoks 
tuleb kasutada 29,97 kaadrit sekundis. 

Time Remapping (ajanihe) 

Sellega saab animatsiooni renderdatavat osa edasi-tagasi nihutada. Kui renderdad uutsama pikka juppi monestteisest 
kohast, saab algus- ja lopukaadri maaramise asemel hakkama tihe numbri muutmisega. 



Formaadid 

Too lihtsustamiseks on sisse ehitatud kogum koige enam kasutatavaid eelseadistusi. (par = Pixel Aspect Ratio - piksli kuljesuhe). - 
ja - nuppudega saab lisada enda formaate: 

DVCPROHD 1080p 1280x1080, 3:2par24fps 

DVCPRO HD 720p 960x720 4:3par 24fps 

HDTV 1080p 1920x1080 ruutpiksel 24fps 

HDTV 720p 1 280x720 ruutpiksel 24fps 

HDV 1080p 1440x1080 4:3par 23.98fps 

HDV NTSC 1080p 1440x1080 4:3par 29.97fps 

HD V PAL 1 080p 1 440x1 080 4:3par 25fps 

TV NTSC 1 6:9 720x480 4:3.3par 29.97fps 

NTSC 4:3 720*480 1 0:1 1 par. 29.97fps 

PAL 1 6:9 720x576 16:11 par 25fps 

PAL 4:3 720x576 12:11 par 25fps 

Lisaks formaatides toodud resolutsioonidele saad kasutada ka enda maaratuid. Piiranguks on arvuti malu. Eriti suurte piltide 
renderdamise jaoks vaata ule renderdamisega seonduvad lehekuljed. 

Valjundi paneel Output 

Sellelt paneelilt saad maarata renderdamisel tekkivate failide kvaliteedi ja salvestumise asukoha. 
Failide asukohad 

Vaikimisi lahevad koik animatsiooniks renderdatud failid /tmp-kataloogi. Selle muutmiseks tee hiirega nimevaljal o Shift LMB f ja 
kirjuta sinna uus nimi. Kui kirjutad sinna //ja uut .blend-faili ei salvesta, pannakse failid Blenderi paigalduskausta. 

Kausta ikoonil klopsimine avab Blenderi failisirvija. Selle abil on mugav kovakettalt kaustu ja faile otsida ja sirvida. 
Raja maaramine 

Raja maaramisel voib kasutada nii tahtedena kulge uhendatud kettaid (nt "F:") kui ka suhtelisi failiradu (naiteks "/' ja "J" ja "//" (faili 
asukoht). Nii kaldkriipsud (/- Unixi stiilis) kui ka langjooned ( \ - Windowsi stiilis) on molemas susteemis vastuvoetavad. 
Kirjutamisoiguse olemasolul salvestatakse failid kataloogi, kuhu Blender paigaldati. 
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Faili tulip 

Blender toetab paljusid pildiformaate. Osadesse failiformaatidesse salvestamiseks kasutatakse Blenderisse sisse ehitatud koodi. 
Monda muusse formaati salvestamisel (naiteks Tiff) kasutatakse Blenderi paigalduskaustas olevaid dll-faile (praeguse naite puhul 
libtiff.dll). Tahestikulises jarjekorras on need (rasvaselt on videoformaadid): 

Animatsiooniks vajaliku valjundformaadi saab valida Format-paneelilt. Sealt saad valida mitmeid pildi- ja animatsiooniformaate. 
Pildifailiks salvestamise puhul saad failituubi maarata ka parast renderdamist ja enne salvestamist. 

Erinevateks puhkudeks on saada mitmeid erinevaid formaate. Pildiformaat voib olla kadudeta voi kadudega. Kadudega formaadid 
kaotavad kull moningal maaral kvaliteedis, aga samas kulutavad need vahem kettaruumi. Kadudeta formaat sailitab iga piksli tapselt 
sellisena,nagu see alguses oli. Formaadid voib jagada staatilisteks piltideksja videoklippideks. 

Molemas kategoorias on nii kommertsettevotete omandis olevaid formaate ning ka avatud standardeid, mis on mone iihingu voi 
kogukonna poolt kokku lepitud. Avatud standardid elavad reeglina konkreetsestfirmast kauem ja on alati lisatasuta nii 
programmeerijale kui ka vaatajale. Patenditud formaadid voivad olla piiratud, nii et neid saab toodelda ainult mone konkreetse 
videokaardiga. Voib olla ka nii, et koodek on tasuta, aga esitusprogramm maksab raha. 



Pakkimine 



Moned formaadid pakivad kettaruumi saastmiseks info kokku. See pakkimine voib olla kadudeta (PNG vms) voi kadudega (Jpeg 
vms). Kadudega formaadid ei sailita infot iga piksli kohta eraldi ja nii kvaliteet vaheneb. Formaadid on usnagi sarnased, kuid igal on 
oma head ja vead. Soltuvalt valitud valjundformaadist on paneelil Output naha pakkimise seaded. Naiteks Jpeg-i puhul saad maarata 
tihendusastet (vaikimisi Quality: 90). Korgema kvaliteediga pilt kulutab rohkem kettaruumi, kuid on samas vahem ilmsete pakkimise 
korvalmojudega. 

Vaikeformaaton PNG, kuid kuna pilti hoitakse alguses puhvris, saab salvestamisel muuformaadi maarata. (Tahelepanu: see kehtib 
ainult staatiliseks pildiks, mitte animatsiooniks renderdamise puhul!) 



Kanalid 



Blenderiga saab renderdada varvilisi (RGB) pilte, kuid saadaval on ka mustvalge (BW) ja varviline alfa-kanaliga pilt (RGBA). Ara 
unusta, et kui faililaiendi lisamise nupp pole sisse lulitatud, siis Blender seda automaatselt ei lisa. Nii et naiteks .tga voi .png tuleb ise 
faili salvestamise aknas kasitsi juurde kirjutada. 

RGBA valikul tahistab labipaistvat osa vaartus 0. Labipaistvuskanaliga faili salvestamisel veendu, et vastav failiformaat seda ka 
toetab. Naiteks JPEG-formaati salvestamisel pole vahet, kas on valitud RGB voi RGBA, sest see failiformaat toetab ainult RGB-d. 

Ainsad Z-sugavust tunnistavad failiformaadid on OpenEXRja Multilayer. Multilayer on ainus formaat, mis toetab renderduskihtide 
talletamist ja salvestab renderduskaigud eraldi kanalites, nii et neid saab hiljem komposiitoris kasutada. 

Blender loeb ja salvestab (Amiga) IFF, Targa, (SGI) Iris ja CDinteractive (CDi) RLE colormap formaate. Co/ormap-failituubi saad 
valida failituubi valjalt. 



Pildifaili vormingud 



BMP Kadudeta Mmap-formaat vanade joonistusprogrammide paevilt. 

Iris Standardne Silicon Graphics Inc (SGI) formaat, mida kasutati Unix OS-i arvutites. 

Portable Network Graphics, standard, mis loodi GIF-i asendamiseks, kuna see on kadudeta ja voimaldab rohkemate 

varvide kasutamist. Lisaks toetab see labipaistvust edastavat alfakanalit. 

PNG 

Labipaistvuskanali salvestamiseks vajuta RGBA-nuppu. 



Joint Picture Expert Group (konsortsium, kes selle standardi defineeris). See on avatud formaat, mis tihendab faili vaga 
Jpeg vaikeseks ja sealjuures vaga vaikeste kvaliteedikadudega. Saab salvestada vaid RGB-vaartusi. Faili mitmekordsel 
salvestamisel tekib kergesti nahtavkvaliteedikadu. 

Kasutab Jpeg 2000 koodekit. 

Truevision Advanced Raster Graphics Adapter on lihtne rastergraafikaformaat, mis loodi aastal 1984 ja mida kasutati 
TARGA ja a '9 uses IBM-i personaalarvutite peal. Toetab labipaistvuskanalit. 

Targa raw Labipaistvuskanali salvestamiseks vajuta RGBA-nuppu. 



Cineon Sellesse formaati salvestas Kodak Cineon kaamera ja seda kasutatakse korgetasemelistes pilditootlusprogrammides, 

koige enam kasutatakse seda digifilmi puhul. 
PPX Digital Moving-Picture exchange format; avatud professionaalne formaat (lahedane Cineoni formaadile), mis sisaldab ka 

pildi metainfot; 16-bitine pakkimata bitmap (meeletult suur). Kasutatakse arhiveerimiseks-sailitamiseks. 
. . .... OpenEXR-i formaat, mis toetab mitme kihi salvestamist iihte faili. Iga kiht sisaldab uht renderdusastet, nagu naiteks varju, 

laiget, varvi jne. MultiLayer-formaati salvestamisel saad valida koodeki. Vaikepakkumiseks on kadudeta ZIP. 

Avatud ja vaba laiendatud ja vaga suure dunaamikaulatusega (HDR) pildiformaat, mis toetab labipaistvust ja Z-sugavust. 

• Vajuta Ha/f-nuppu. Vastasel korral salvestatakse varvisugavus 32-bitisena 

• Z-siigavuse (kaugus kaamerast) salvestamiseks vajuta Zouf-nuppu 
OpenEXR • Kettaruumi saastmiseks vali "koodek". Vaikimisi on selleks ZIP. 

• Labipaistvuskanali salvestamiseks vajuta RGBA-nuppu. 

• Kuna OpenEXR on veel nii uus formaat ja operatsioonisusteemid veel selle eelvaadet teha ei oska, vali 
Preview (eelvaade), et koos failiga salvestuks ka JPG-formaadis eelvaade. 

Pfa j g PQQ 

ur,D High Dynamic Range - suure dunaamikaulatusega formaat, mis salvestab suuri muudatusi valgustuse ja varvitooni kohta. 
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TIFF Seda kasutatakse sageli faksi piltide puhul 



Videomonteerijaga renderdamine 

Renderdamine pildijadaks 

Paljudel juhtudel voib kodeeritud (encoded) videoriba loikamine ja umbertostmine (montaaz) tekitada tosist peavalu, sest 
kodeerimisalgoritm, mida kasutatakse iga pildi taasloomiseks, laheb uhe voi kahe voi kolme kaadri jooksul 'paigasf. Toorete' 
kaadritega otse tootamine on vaga levinud tehnika, mille puhul sa impordid oma video ja renderdad selle uksikute kaadrite jadana, 
milles iga kaader on salvestatud eraldi pildifaili (enamasti JPG-sse). 

Selle saavutamiseks lae menuii Add->Movie (lisa->film) kaudu oma algne video. Maara oma formaadi laius (SizeX) ja korgus 
(SizeY) - kas siis originaaliga samaks, voi kui soovid videot moonutada/suurendada/vahendada, siis erinevaks: maara pildi tuubiks 
JPEG, pane paika kvaliteedi seaded ning maara animatsiooni paneelis (Anim) oleva valja End (lopp) vaartus vastavaks videoribas 
olevate kaadrite arvule. Vajuta nupule ANIMATION (animatsioon) ning valjundi paneeli (Output) ulemisse failivalja ilmuvad erinevad 
numbrid. 

Void nuiid videoriba kustutada ning lisada menuu Add->lmage (lisa->pilt) abil saadud pildid (vajuta parema hiireklahviga kataloogi 
nimele ja sisse loetakse jarjekorras koik selles kataloogis olevad pildid). Kui sa nuiid loikad klippi naiteks kaadrist4321, algab teine 
riba pariselt kaadriga 4322. 

Renderdamine videoks 

See on absurdselt lihtne (kui opid selgeks, kus nupud asuvad): 

1 . Lisa piltide jada, nagu ulevalpool opetatud 

2. Maara oma valjundfaili asukoht ja nimi vastavalt sellele, kuhu soovid seda salvestada (naiteks C:\My Documents\MyMovie), 
renderdamisnuppude all olevas ulemises valjundikastis. 

3. Muuda oma formaat videofaili formaadiks (AVI, MOV, FFMPEG) ja maara kodeerija (Codec) 

4. Maara kaadrisagedus vastavalt selle, millise sagedusega sinu jada tuleks mangida. See asub animatsiooni/mahamangimise 
nuppude juures. 

5. Maara animatsiooni lopp (End) vastavalt sellele, kui palju pilte jadas on. 

6. Animeeri (ANIM) 

Luuakse ja salvestatakse uks video; selle nimi vastab sinu poolt valitule, kuid selle loppu on lisatud algus- ja lopukaadri numbrid 
(naiteks MinuFilm0000-0250.avi) 
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Video ettevalmistamine 

Parastanimeerimise selgekssaamist tahad sa kindlasti teha agedaid animatsioone, salvestada need oma lemmikkoodekiga 
videoks ja arvatavasti ka naidata oma loomingut labi interneti. 

Varem voi hiljem tekib vajadus teha animatsioon televisiooni voi ise DVD korvetada. Tulevaste probleemide valtimiseks on siin 
moned nipid video ettevalmistamiseks. Esimene ja koige tahtsam on margata topeltkatkendjoonitud ala kaameravaates! 

Kui renderdad arvutis vaatamise jaoks, on nahtav kogu renderdatav pilt koos valjaspool katkendjoont olevaga. Vanadel 
kineskoopteleritel on omadus, et osa pildist jaab kineskoobi elektronkiire isearasuste tottu "serva taha". Kui sa jatad vajalikud osad 
katkendjoonest sissepoole, void kindel olla, et need on ka kineskoopekraanil nahtavad. Tegeliku serva ja katkendjoone vahel olevala 
voib olla nahtav voi nahtamatu. See soltub vaatajate telerituubistja seadistustest. 

Renderdatav ala on rangelt TV-standardi poolt paika pandud. Blenderis on mitu pohilist eelseadistatud formaati, muu hulgas: 

• PAL 720^576 pikslit kuljesuhtega 54:51 . 

• NTSC 720x480 pikslit kuljesuhtega 10:1 1 . 

• PAL 1 6:9 720x576 kuljesuhtega 64:45, mis on moeldud 1 6:9 kuljesuhtega telerite jaoks. 

• HD 1920x1080 pikslit kuljesuhtega 1 :1 ja veel mitu HD-video standardit. 

Kui kasutad lopptulemust DVD-I, ei ole motet renderdada naiteks 1600x1200 pikslilistpilti. DVD-formaat ei toeta nii korget lahutustja 
skaleerib pildi vaiksemaksja standardiga sobivaks. Lopptulemusest suuremalt renderdades raiskad praegusel juhul umbes4 korda 
rohkem kettaruumi ja renderdusele kulub vajalikust4 korda rohkem aega. 

Piksli kiilgede suhe 

Vanadel kineskoopteleritel pole pikslid ruudukujulised, vaid pisut lapikud voi kitsamad, soltuvaltTV-standardist. Nii et nende jaoks 
tuleb valmistada "eelsurutud" pilt, mis naeb hea valja teleekraanil, aga monevorra kehvem arvuti ekraanil. Hea pildi saamiseks on 
oluline kasutada oiget kuljesuhet, et pilti hiljem kokku ei surutaks ega valja venitataks. 

Varvikiillastus (Saturation) 

Enamus videokassette ja videosignaalidest kasutab RGB asemel YCrCb mudelit: tapsemalt YUV Euroopas (PAL) ja YIQ USA-s 
(NTSC), mis on eelnevale kullalt sarnane. Siinkohal moningane vajalik teave. 

YCrCb mudel saadab informatsiooni hele-tumedusena ehk valgustugevusena ja kahe varvikomponendina, milleks on punane ja sinine 
(Cr ja Cb). Mustvalge teler naitab ainult hele-tumeduse informatsiooni (Luminance). Varviteler aga lisab heletumedusele veel 
varvitooni informatsiooni (Chrominance). YCrCb vaartuste RGB-ks teisendamine toimub kahes osas (kaldkirjas kirjutatu soltub 
standardist: PAL voi NTSC): 

Esiteks Gamma korrigeerimine (gvarieerub: 2.2 NTSC-s, 2.8 PAL puhul): 

• R' = R 1/ 0 : *G' = G 1/ 0 
. B' = B 1/ 9 

Seejarel konverteerimine ise: 

• Y=0.299R' + 0.587G' + 0.114B' 

• Cr = a 1 (R'-Y) + b 1 (B'-Y) 

• Cb = a^R' - Y) + b^B' - Y) 

24-bitise RGB pildi puhul kasutakse iga kanali jaoks 8 bitti. Kuid kuna inimsilm on tundlikum hele-tumedusele ja vahemtundlik 
varvitoonile, kasutatakse hele-tumeduse edastamiseks rohkem bitte. Tulemuseks on see, et videos on varvide dunaamika vaiksem, 
kui voimaldaksid arvuti monitorid. Jata meelde, et absoluutselt koiki varve ei ole voimalik oigetena kuvada. 

Pohireeglina tuleb jatta van/id nii halliks voi varvituks kui vahegi voimalik. Nii saab umbes 80% ulatuses konverteerimisel dunaamika 
samaks jatta. Teisisonu ei tohiks ukski RGB vaartus uletada arvu 0,8 ([0-1] skaalal) voi ei tohiks uletada vaartust200 ([0-255] 
skaalal). 

See ei ole uks-uheselt voetav. Monikord on suurem kui 0,8 vastuvoetav, kuid RGB ekraanil, mis on seadistatud kontrastivahemikule 
0,0 kuni 1 ,0, naeb see valja kole (liiga kontrastsed varvid). Samas voib see arvuti ekraanil valja nana sarav ja dunaamiline. 

Poolkaadritena renderdamine 

TV-standardis on kirjas, et PAL-i puhul see 25 kaadrit sekundis ja NTSC puhul 30. Kuna kineskoopekraanis olevfosfor ei helenda 
vaga kaua, oleks sellisel ekraanil pilt vaga varelev. 

Vareluse vahendamiseks moeldi valja selline kuvamise meetod, et kuvatakse ule uhe rea. Nii saab kahekumne viiest sekundis 50 
poolkaadrit sekundis ja NTSC-s kolmekumnest 60 poolkaadrit sekundis. Selline kaadrisageduse valik on tingitud sellest, etjuba 
elektrifitseerimise algusaegadest on Euroopas vorgusagedus 50 Hz ja USA-s 60 Hz. 

"Interlaced" tahendab sisuliselt seda, et uks "poolkaader" tahendab koiki paaris ja teine "poolkaader" paarituid ridu. 

Kuna poolkaadritel on margatav ajavahe, ei saa neid renderdada nii, etteha valmis uks taiskaader ja see siis kaheks ara jagada. Nii 
tehes oleks liikuvate objektide servad vagagi margatavalt"triibulised". 

Valikud 
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Poolkaadrite seadistamine. 



• Fields (poolkaadrid) 

Lulitab sisse poolkaadritena renderdamise. Kui nupp Fields on paneelil Render sisse lulitatud, renderdab Blender iga kaadri 
kahe kaiguna. Koigepealt renderdatakse paaritud read, liigutakse ajas poole kaadri vorra edasi ja renderdatakse paaris read. 
Tulemuseks on kehv "triibuline" pilt arvuti ekraanil ("Poolkaadrite kaupa renderdamise tulemus"), 

aga kineskoopteleri ekraanil naeb see valja vaga hea. 

• Upper First / Lower First 

Siit saab maarata, kas esimesena renderdatakse ulemised voi alumised read. 

• Still 

Lulitab valja poolkaadrite renderdamisel ajavahega arvestamise (x). 




Poolkaadrite kaupa renderdamise tulemus. 
Korrektne ridade jarjestus 



Blender renderdab vaikimisi esmalt paaris ja seejarel paaritud read. Nii on see maaratud PAL-standardis. NTSC-susteemis 
alustatakse paaritutest. 

Kui sa valid siin vale jarjekorra, on tulemuseks poole hullem tulemus, kui oleks uldse ilma poolkaadriteta renderdamine! 

Kui sa kahtled, kumb on oigem, renderda valmis tiks lihtne vasemalt paremale liikuv kuubik mustal taustal. Tee iiks versioon paaris 
ridadega alustades ja teine paaritutega. Oige variant naeb valja sujuvja vale kohutav. Nii saad valtida "tundide kaupa" raisatud 
renderdamisaega. 

Poolkaadrid ja komposiitsolmed 

Solmed (nodes) hetkeseisuga poolkaadreid ei tunnista. See on osaliselt tingitud sellest, et poolkaadrite puhul on vaga keeruline 
naaberpikslitega opereerimine (naiteks hagustamise, vektorhagustamise efektide puhul). Lahenduseks on poole tihedama 
kaadrisagedusega renderdamine ja alles hiljem poolkaadriteks tegemine. 



Videoformaadid 

Neid formaate kasutatakse pohiliselt lopptarbija jaoks moeldud failide tegemiseks. 

Koodek on programmijupike, mis teeb videovoo vaiksemaks, nii et see mahuks DVD-le voi nii et seda saaks otsepildina ule interneti 
edastada. Koodek surub videokanalid kokku, et saasta kettaruumi, ja puiiab tagada katkestusteta esitamist. Kadudega (lossy) 
koodek suudab failid vaiksemaks teha, aga seda kvaliteedi arvelt. Moned koodekid, nagu naiteks H.264, on sobivad suurematele 
piltidele. Koodekit kasutakse nii kokkusurumisel kui ka avamise, nii et koodek peab olemas olema nii Blenderiga tootaja arvutis kui 
ka hiljem videot vaatava inimese arvutis. Kokkusurutud info talletatakse konteinerformaadis. 

Blender tunnistab kahttuupi konteinerformaate: 

• Audio Video Interlace (.avi-laiendiga) ja 

• QuickTime (.movlaiendiga). 

AVI konteineri valimisel tekib sinna koodeki valimise hupikaken. Seal kuvatakse selle arvuti kasutaja arvutisse installeeritud koodekid. 
Igal koodekil on unikaalne valik seadistusi. Tapsema info saamiseks pead lugema koodeki tootja pooltantavat informatsiooni. 
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Quicktime'i valikul ilmuvad valikuks arvutis olevad koodekid ja sa saad valida endale sobiva. Selle valimiseks voib olla tarvilik 
Quicktime Pro litsentsi ostmine. 

Koodekeid on olemas sadu, nende hulgas XviD, H.264, DivX, Microsoft jne. Igal neist on omad head kuljed, halvad kuljed ja erinev 
iihilduvusaste igasugu mangijate ja operatsioonisusteemidega. 

Moned koodekid toetavad ainult RGB- voi YUV-varviruumi, moned toetavad ka labipaistvuskanalit. RGBA-d toetavad koodekid on: 

• animation (quicktime) 

• PNG *TIFF *Pixlet - kadudega ja voib olla mangitav ainult Apple Maci arvutis. 

• [Laqarithi kadudeta videokoodek] 

AVI Codec koodeki pakkimine. Saadaolevad koodekid soltuvad operatsioonisusteemist. Parast AVI-konteineri valimist 
kuvatakse koheselt koodeki valimise aken. Koodekit saab muuta nupuga Set Codec (vali koodek). 

AVI Joea JPEG-kompressiooniga AVt-fail. Kadudega vaike fail, mis pole nii vaike, nagu saaks koodekit kasutades. JPEG- 
kompressiooni kasutatakse ka DV-videot salvestavates kaamerates. 

AVI Raw Audio-Video Interlaced (AVI) pakkimata kaadrid. 

_ Blender valjastab tellimusel kaadreid osana renderdamisfarmist . Pordi number on maaratud OpenGL-i all paneelil 

Frameserver „ , 1 r K 

Preferences. 

H.264 Pakib videod H.264 koodekiga. Vaata pealkirja Pakkimine edasijdudnutele alt. 
MPEG Pakib videod MPEG koodekiga. Vaata pealkirja Pakkimine edasijoudnutele alt. 
Ogg Theora Pakib videod Theora koodekiga Ogg-failideks. Vaata pealkirja Pakkimine edasijoudnutele alt. 

Apple'i Quicktime'i .mov-fail. Quicktime'i koodeki valimise dialoogiaken avaneb kohe parast Quikctime'i 

konteinerformaadi valimist. Vaata Quicktime'i pakkimine 
QuickTime Loeb GIF-faili siis, kui Quicktime on installeeritud 

Blender suudab GIF-faili avada Windowsi ja Maci platformil, siis kui [QuickTime] on paigaldatud. Quicktime pakub 

voimaluse lugeda GIF-faile (nagu ka kihtideta PSD-faile). 

Xvid Pakib videod Xvid-koodekiga. Vaata pealkirja Pakkimine edasijoudnutele alt. 



Pakkimine edasijoudnutele 



•STEM Vfcteo 


Format 


Preset 




MPEG-2 = 










Bitrate 1 1 50 




■ GOP Size 15 • 






Min Rate 1150 




Buffer size 320 






Max Rate 1150 




Mux PSize 2324 






,>. Rate Mil 200 




AutOiplit Output 









Kui on valitud H.264, MPEG, Ogg Theora voi Xvid koodek, ilmub nahtavalpakkimise (Encoding) paneel. See lubab muuta pakkimise 
seadistusi neile formaatidele, mis toimivad labi FFMPEG. 



FFMPEG, luhend sonadest Fast Forward Moving Pictures Expert Group, on kogum avatud lahtekoodiga tarkvarajuppidest, mis 
suudavad eri formaatides videot salvestada, konverteerida ja voona edastada. See sisaldab programmijuppi libavcodec, mida 
kasutatakse ka paljudes teistes projektides. Lisaks sisaldab see programmi libavformat, mis toimetab heli/video konteinerformaatide 
multipleksimistja demultipleksimist. 



Video seadistused (Video Settings) 

Siitsaab valida kasutatava koodeki ja tihendusseaded. Koigi nende valikute juures varieeruvad failisuurus, uhilduvus erinevate 
platvormidega ja esitamiskvaliteet. 

Void kasutada eelseadistusi, DV, SVCD, DVD ja teiste jaoks. Seal on paika pandud optimaalsed seadistused vastavale formaadile 
(MPEG-1 , MPEG-2, MPEG-4, AVI, Quicktime (kui on installeeritud), DV, H.264 voi Xvid (kui on installeeritud). Vastava koodeki 
kasutamiseks peab see Blenderiga samasse arvutisse installeeritud olema. Siis saab Blender seda koodekit kasutada. 

Videoformaadid: 

MPEG-1 
MPEG-2 
MPEG-4 
AVI 

Quicktime 

DV 

H.264 

Xvid 

Ogg 

Matroska 
Flash 
Wav 
Mp3 



Videokoodekid: 
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Puudub 

MPEG-1 

MPEG-2 

MPEG-4(DivX) 

HuffYUV 

DV 

H.264 

Xvid 

Theora 

Flash Video 

FFmpeg videokoodek #1 
Bitrate (bitikiirus) 
Rate (kiirus) 

Minimum (miinimum) 



Maximum (maksimum) 



Buffer (puhver) 



GOP Size (GOP suurus) 

Autosplit Output (automaatne jupitamine) 

Kui videofail on nii suur, et uletab kahe gigabaidi piiri, lulita sisse automaatne jupitamine (Autosplit Output). Pohiline meetod 
failisuuruse muutmiseks on GOP-suuruse muutmine. Ehk siis see, kui suur on pakkimisel eraldamatute kaadrite grupp. Suurem 
number loob tavaliselt pisema faili, aga nouab ka arvuti It mahamangimiseks suuremat ressurssi. 

Mux (multipleksimine) 
Rate (kiirus) 



Packet Size (paki suurus) 



Standardid 

Videokoodekid ei tunnista seinasuuruseid kaadreid: jalgi voimalusel X ja Ysuuruse maaramisel TV-standardeid. 



Heli seadistused (Audio Settings) 

Heli pakitakse vastavalt valitud koodekile. 
Helikoodekid 

MP2 

MP3 

AC 3 

AAC 

Vorbis 

FLAC 

PCM 

Bitrate (bitikiirus) 

Iga koodeki puhul on voimalik maarata, kui suurt andmevoogu see kasutab ja kui kvaliteetne seega heli on. Naidis kasutab MP3 
pakkimist andmevoo suurusega 128 kbps. Suuremat andmevoogu on kehvem reaalajas voona edastada, kuid selle kvaliteet on 
parem. Uhilduvuse huvides kasuta suurendamisel 2 astmeid 
Samplerate (ximissagedus) 

Diskreetimissagedus maarab kasutavate helisamplite arvu sekundis. Vaikimisi vaartus on 44100, mis on standardne suurus 
mitmete failituupide juures, naiteks CD-plaadil, ja see annab korge kvaliteediga heli. 
Volume (helitugevus) 

Maara valjundi helitugevus. 
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Pildiformaadi valik soltub sellest, mida pildiga hiljem ette votta kavatsetakse. 
Seisvate piltide korral 

• sopradele e-mailimiseks on sobilik JPG 

• kui on plaanis seda pilti veel jareltbbtluse kaigus taustaga kombineerida ja tarvilik on ka labipaistvuskanal, vali PNG 

• kui on tarvis veel komposiitoris sugavusteravust ja udustamist kasutada, sobib EXR 

• renderduskaikudega komposiitimiseks, naiteks Vector pass, sobib Multilayer. 

Kui jareltootlust ja eriefekte vaja pole, vali konteinerformaadiks AVI ja koodekiks AVI-JPEG vbi avatud Xvid-koodek. Kui tahad videot 
koos heliga veel jarjestajas monteerida, vali FFMPEG. 

Jareltbbtluse tegemise korral on parim variant renderdamiseks kaadrite kaupa PNG-pildijadaks salvestamine; kui aga soovid 
kaadreid saada uhe failina, vali AVI Raw. Kuigi toores Raw AVI on hiiglaslik, sailitab see jareltbbtluse jaoks tarviliku algse kvaliteedi. 
Alles parast jareltootlust (komposiitoris ja jarjestajas) tasub kasutada tihendatud failiformaati. Jareltbbtluseks ei sobi tihendatud 
failiformaat, sest pakkimise kbrvalmbjud vbivad soovitud efekti saamise vbimatuks muuta. 

Jata meelde, etanimatsiooni videoks (AVI vbi Quicktime) renderdamise asemel on parem renderdada piltide jadaja siis need pildid 
videoks kokku liita. Probleemi ilmnemisel tuleb otse videoks renderdamisel kogu renderdust otsast pihta alata. Pildijadaks 
renderdamisel saab aga katkestatud koha pealt jatkata. 
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Efektid jareltootlusega 

Renderdusvalikute alt saad valida mitmesuguseid elemente, mis lisatakse pildile parast renderdamise loppu. "Kaamerast tulnud" 
piltidel neid ei ole, need lisatakse hiljem komposiitoriga. 

Valikute Composited ja Sequence kohta on kirjutatud peatukis Valjundi valikud . 

Poolkaadreid (Fields) kirjeldatakse peatukis Videovaljund . 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 808 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Naited 



Renderduskihid (Render Layers) 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Renderduskihtide abil saab kokkuliidetud pildi kihtideks jagada. Renderduskihte tuleb kasutada mingil kindlal eesmargil, nagu 
naiteks sugavusteravuse kasutamine, mingite kindlate osade teistmoodi valgustamine, tonaalsuse muutmine mingis pildi osas jne. 
Marksonaks on eraldamine. Renderduskihid voimaldavad uksikuid elemente isoleerida: naiteks selleks, et neid ei peaks muude 
asjade muutmisel iga kord uuesti renderdama, voi selleks, et mingi osaga ulejaanud tervikust midagi erinevatette votta. See aitab 
proovirenderduste ajal aega kokku hoida. 

Renderduskihid komposiitori kasutamisel 

Mille jaoks on renderduskihid moeldud? Blenderi solmedel pohineva komposiitori jaoks! 

Kui lisad komposiitoris renderduskihi solme (RenderLayers) ja valid selle alt vastava renderduskihi, saad mangutuua ukskoik mis 
informatsiooni, mis selles renderduskihis olemas oli. Sellest solmest saab kogu renderduskonveieri algsolm (vaata altpoolt) '\a see on 
objektidega seotud renderduskihi voi kihtidega. Iga vaheetapp liigub siis mooda ehitatud solmestikku valjundi suunas. 

Kas kihid voi kaigud (Layers voi Passes)? 

Blenderi renderduskaikude susteem on renderduskihtide alamhulk. Renderduskaigud on erinevad varjutamise elemendid nagu varv ja 
laige, mida saab hiljem komposiitimisel kombineerida. Renderduskihid on rohkem stseeni komponentide eraldamisele suunatud; 
samas saab nendega ka renderduskaike eraldada. 

Renderduskihtide kasutamine 

Ava renderdusnuppude alt sakk Layers. Siin valid renderdatavad kihid ja tulevaste renderduste seadistused. 
Aktiveerimine ja nimetamine 

Valikukastis on sinu loodud renderduskihid ja voimalus kihte deaktiveerida, kustutada, lisada ja umber nimetada. 

Olgu margitud, et saki Layers all olevad seadistused on renderduskihispetsiifilised. Veendu, et seadistuste muutmisel oleks valitud 
oige renderduskihi 

Markeruuduke lulitab renderduskihi arvutamise sisse voi valja. Aja kokkuhoiu huvides luba ainult kihid, mil parajasti tootad. Sirvija 
voimaldab olemasolevate renderduskihtide labisirvimistja uute lisamist. 

Uue renderduskihi tekitamine 

Vaikimisi on olemas 1 renderduskiht, mis sisaldab koiki kihte, olgu need siis stseenis kasutusel voi mitte. Uue renderduskihi 
lisamiseks vajuta plussmargi kujulist nuppu. Niiud saad sa valida kahe renderduskihi vahel. Aktiivset kihti naidatakse aknas. Igal 
renderduskihil on oma valik renderdatavaid kihte (kuidagi loogiline voi mis?). 

Naiteks voib stseenis olla robot, koos muude maapinnal olevate objektidega nagu majad jne. Kui robot asub nahtaval kihil 5, void 
teha renderduskihi nimega "Robot", mille puhul oleks valitud kiht 5 nii stseenis kui ka renderduskihtides. 

Siis void naiteks teha jargmise renderduskihi nimega "Muu kraam" ja tolle puhul jatta valituks koik teised kihid peale kihi 5. Seda nii 
stseenis kui ka renderduskihtides. Edasi voib solmeredaktoris (Node Editor) kasutada kahte renderduskihi tuupi (RenderLayer) 
sisendsolme: uhe sisendiks renderduskiht "Robot" ja teise sisendiks "Muu kraam". Seejarel voib need kaks solme liitva solme abil 
tervikpildiks kokku arvutada. 

Stseeni kihtide seaded 

Stseenikihtide nuppe on kolme sorti: 
Scene (stseen) 

Need peegeldavad kihinuppe 3D-vaate aknas ja nendega maaratakse ara renderdatavad kihid. 
Layer (kiht) 

Maarab ara, millised stseenikihid on eesolevas renderduskihis. 
Mask Layers (katvad kihid) 

Renderdatud pilt parineb objektidest, mis on margitud kihtide ja Z-maski kihtide vahel. Selles naites on kuubik kihis 2 ja 3, muru 
on kihis 1 . Niiiid meie poolt nimetatud renderduskihis "zmask", nagu nana ulal olevalt pildilt, kiht 1 on valitud ja kiht 3 on 
maaratud kui Z-mask (seda naitab musta tapi olemasolu). Tulemusena renderdatakse ainult see osa kihist 1, mis on eespool 
kihis 3 olevast objektist (kuubikust). 

Selle kihi saab valida vasakpoolse LMB V hiirenupuga. Mitme kihi valimiseks tuleb lisaks all hoida Shift-klahvi o Shift LMB G. (Sel 
puhul muutub nupul olev mullike tumehalliks.) 

Kihtide valikud 

Renderdatakse ainult need objektid, mille kihid on sisse lulitatud NII stseeni kihi nuppudest kui ka renderduskihi kihtide nuppudest. 
Seega: kui stseenis on ainult kiht 1 valitud ja sinu renderduskihis on maaratud renderdatavateks ainult kihid 2 ja 3, siis peale taeva 
midagi ei renderdata (eeldame, et oled taeva teinud). 

Umberlulitused (Overrides) 

Valgustuse ja materjali valiku kastide abil saab teha nii, et koik objektid sellel kihil oleks valgustatud ainult neis maaratud 
valgustigrupiga voi et koik objektid sellel renderduskihil oleksid seal maaratud materjaliga. 

Light (valgus) 

Sisesta siia valgustigrupi nimi ja parast seda valgustatakse kogu stseeni ainult tolles grupis olevate valgustitega. Tavaliselt 
kasutatakse seda proovirenderduste kiiremaks kattesaamiseks. Kui stseeni valgustus on vaga keeruline, saab esialgse 
proovirenderduse siitkaudu paari pohivalgustiga ara teha. 
Material (material) 
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Siia saab panna materjali, mida siis kasutatakse koigi stseenil olevate objektide puhul. See on jallegi hea proovirenderduste 
jaoks. Esialgse valgustuse katsetamiseks kasuta vaikematerjali. 

Sisalduvad valikud (Include Options) 

Iga renderduskihi juures saab valida, milliseid omadusi renderdatakse. Aja kokkuhoiuks ja renderdusastmete maaramiseks saab 
nende nuppude abil pohiomadusi sisse ja valja lulitada. 

Z-mask 

Renderdab ainult kehade Z-vaartusest eespool oleva. 
Negate 

Renderdab ainult kehade z-vaartusest tagapool oleva. 

AIIZ 

Z-vaartus arvutatakse koigele nahtavale, mitte ainult renderdatavatele. Kui see on valja lulitatud, siis kihti mittekuuluvatel 
objektidel z-vaartus puudub (nad on "lopmatuses"). 
Solid (keha) 

Renderdatakse kuljed (face). Koiktavalised vored koosnevad materjaliga kulgedest. 

Halo 

Renderdatakse halo materjal 
Z-transp (Z-labipaistvus) 

Labipaistvus voib olla Z-vaartusel pohinev voi kiirtejalitajalt saadud. Kui see on Z-vaartusel pohinev ja sisse on lulitatud "Ztra", 
renderdatakse labipaistvad alad labipaistvast alast tagapool oleva z-vaartusega. 
Sky (taevas) 

See renderdab taeva vastavalt materjali maailma seadistustele. Vastasel korral renderdatakse must labipaistevtaust 
Edge (serv) 

Selle valikul renderdatakse renderduskihi objektidele servajoon. Selle sisselulitamisel voetakse servajoone tekitamise 
seadistused Render saki Output sektsioonist. Servajoonte tegemine tuleb sakist Output samuti sisse lulitada. 
Strand (karvad) 

Karvad on staatilised osakesed, mida toonitakse materjali seadistuste kohaselt; need naevad valja kui juuksesalgud voi muru. 
Renderduskaigud (Passes) 

Renderduskaikudest (Combined, Z, Vecjne) on juttu jargmisel lehel . 

Naited 

Ainult moningate objektide renderdamine 

Oletame, et sa oled teinud roboti, lisanud sellele halo ja sa tahad ruttu nana, kuidas see valja naeb. Oletame, et su stseenis on kihil 1 
kastid, lasermoogad kihil 2, robot kihil 5 ja valgustid ning kaamerad asuvad kihil 20. Koik need on 3D-vaates nahtavad. Kui tahad 
ainult robotit renderdada, klopsad kiht 5 nuppu (mis on renderduskihi nime all), muudad taeva mittemargituks (nii et taevast ja 
horisonti ei renderdata) ja margid ara halo. Valma! Renderdamisel renderdatakse (kiirelt) ainult robot ja koik muud asjad jaetakse 
valja (nagu naiteks kastid, mille ees robot jooksis). 

Ainult valitud objektidele aarejoone tegemine 

Ainult moningatele objektidele aarejoone renderdamiseks liiguta need koigistteistest eraldi kihile. Tekita 1 renderduskiht, kus on 
ainult vajalikud kihid. Tee ulejaanud objektidele teine renderduskiht. Esimesel kihil lulita Edge sisse (pea meeles, et see tuleb sisse 
lulitada ka Output sakil) ja veendu, et serva renderdamine oleks teise renderduskihi jaoks valja lulitatud. Solmeredaktoris tee kaks 
sisendsolme, uks kummalegi renderduskihile. Miksi need kaks kokku. Tehtud. Lihtne. Juhoissa! 
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Renderduskaigud {Render Passes) 

Renderduskaigud on need erinevad arvutused, mille Blenderi renderdusmootor peab lopliku pildi saamiseks ara tegema. Iga 
"kaiguga" arvutab mootor valja erinevad objektidevahelised interaktsioonid. 

Renderduskaigud detailsemalt 

Koik renderdatud pildil nahtavon vaja valja arvutada. Koik objektidevahelised interaktsioonid stseenis, valgustus, kaamerad, 
taustapildid, maailma seadistused jne tuleb erinevatel pohjustel valja arvutada eraldi. 

Renderdamisel on iga piksel mitmekordselt labi arvutatud, et see oleks loplikul pildil oiget varvi. Standardne renderdamine arvutab 
muuhulgas: 

• Kuhu tekitada varjud? 

• Kuidas on iildvalgus mone stseenil oleva objekti poolt piiratud? 

• Kuidas valgus laikivatelt objektidelt peegeldub? Nagu varjudegi puhul, arvutatakse valja kiired, aga praegusel puhul lahtuvad 
need kaamerast ning kui need tabavad objekti, arvutab mootor, mida kaamera nagema peaks. 

• Kuidas valgus labipaistvast objektist labi minnes kaitub ? Kas ta laheb otse labi? Kas murdub ? Kuijah, siis kui siigav on 
objekt? 

• Millised objektid stseenis on ja milline on nende paiknemisskeem? Kas objektid peaksid olema hagused voi teravalt 
fookuses? 

• Kui hoogsalt miski liigub (kiirus)? Kas see liigub kasutatava kaadrisageduse juures piisavalt aeglaselt, et fookuses olla? 

• Kui kaugel on objektide pinnad objektiivist (Z-sugavus)? Kas objektide pinnad on uleuldse nana voi on moni teine objekt 
taiesti ees? 

• Kas objektil on normaalivektor (bumpmapj? Kas objekti jaoks on vaja valja arvutada geomeetria ja varjud? 

• Kas uldse kasutatakse laiget (specularity)? Kas objektide tekstuurid on uldse metallilise laikega? 

Renderdusmootori uuestikirjutamine 

Alates Blenderi versioonist 2.52 kirjutati renderdusmootor uuesti. Kui kasutad vanemat Blenderit, vaata peatukki Unified Renderer . 



Vastuse nendele kusimustele leiad jargmiseltjooniselt: 




Iga renderduskaigu korral tekib pilt voi kaart. Et neid saaks omavahel kombineerida, loodi renderduskihid (Render Layers). Kui 
renderduskihi sisendsolm solmetbotlejasse lisati ja see renderduskihtidega ara seostati, sai koigist valjundkihtidest uhenduspunktid 
solmede parempoolsel (valjund)kuljel. 

Renderduskaik, mille tulemuseks on pilt, on nahtavotse solmes Viewer, voi kui see kaik on ainus renderdatu, saab selle ka pildina 
salvestada. Kui kaik on sisse lulitatud, siis saab selle salvestada mitmekihilisse OpenEXR-formaati. 

Kui renderduskaigu valjund ei ole pilt, vaid kaart, tuleb see millekski nahtavaks tolgendada. Naiteks Z-sugavus on massiivarwaartusi, 
mis naitavad, kui kaugel mingi konkreetne piksel kaamerast asub; vahemikus +1-3 000 000 Blenderi uhikut voi umbes nii. See 
vahepealne solm all renderduskihi valjundpesa ja vaaturi ( Viev\er) solme vahel (nagu naiteks Map Value) tegeleb teisendamise voi 
suurendamisega. Sedalaadi teisendussolmed on kaardist pildi saamisel vahesammuna asendamatud. Parast kohenduste tegemist 
tuleb kaart jalle solmest labi arvutada ja selle mootkava ennistada. 

Renderduskaikude valimine 
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▼ Render Layers 
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Renderduskaigud on koikvoimalikud renderdaja poolt pakutavad valjundid. Koik eraldatud renderdused uhendatakse lopuks 
tulemuseks ja seda nimetatakse programmis uhendatud (Combined) valjundiks. Kuid iga renderduskaiku voib ka iseseisvalt 
valjundiks kasutada. (Enamikul juhtudest, kui seda teed, saad valida, kas seda lisaks ka uhendatud valjundis kasutada.) 

Et nana tulemusi, peavad moned neist valjunditest olema sisse lulitatud ja ka stseenis kasutusel (ning mitte ainult renderuskihi 
paneelilt valitud olema). Naiteks kui stseenil pole uhtegi valgustit voi need valgustid on maaratud varje mitte tegema voi objektide 
materjalid on maaratud valguskiiri ignoreerima, on tulemuseks tuhjus; pole mitte midagi naidata. Kui kaudvari (Ambient Occlusion) on 
Maailma alt valja lulitatud, on AO kaik tuhi. Seda isegi siis, kui sa selle valinud oled. 

Aja saastmiseks pead renderduskihtide paneelilt renderduskihid ise maarama (renderduskihte tutvustab eelmine peatukk ): 



Combined 
Z 

Vector 

Normal 

UV 
Mist 

Object Index 
Color 
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Shadow 

Emit 
AO 

Environment 
Indirect 

Reflection 
Refraction 



See renderdab koik, isegi mittevajaliku. (N-b "kogu kupatuse".) See oleks siis koikide valikute valimisel, uhte 
valjundisse kokku sulatatuna. Ainult kaamerakujulise nupuga valjalulitatud jaetakse valja. 

Z-sugavuse kaart; kui kaugel mingi piksel kaamerast asub. Sugavusteravuse kasutamine (Depth-Of-Field - DOF). 
Sugavuskaart on lineaarne poordvaartus (1/kaugus) kaamera nagemisulatuse algusest (clipping start) alates. 
Pikslite liikumissuund ja kiirus. Kasuta koos vektorhagu (Vector Blur) solmega. 

Arvutab valja pinnafaktuuri nahtava geomeetria (pilt, mille abil antakse edasi voltsdetailsust), et muuta pinnale langeva 
valguse naivat suunda. 

Lubab parastrenderdamisttekstuurida. Vaata UV-solme alt. 

Edastab udu tekitamise kaigu 

Maskib valitud objektid. Vaata MaskObj solme. 

Materjali varv ilma varjutuseta 

Materjali pinnal hajuv valgus 

Valgusallika peegeldumine 

Varjude tekitamine. Jalgi, et varjude tekitamine oleks valgusti poolt lubatud (positiivne voi negatiivne) ja et materjalid 
ka varju vastu votaksid. Selle kaigu kasutamiseks korruta see Diffuse-kaiguga Mix solmes. 
Helendamise/kuma kaik 

Hajusvalguse kaik. Jalgi, et see oleks keskkonna all sisse lulitatud ja et kiirtejalitus (RayTracing) oleks sisse lulitatud. 

Keskkonnavalgustus. 

Kaudvalguse kaik. 

Peegeldused peeglitelt ja teistelt peegeldavatelt pindadelt (naiteks vahatatud heledad porandad). Selle kasutamiseks 
sega see solmes Mix kaiguga Diffuse, kasutades parameetriMcfc^Lisa). 

Valguse murdumine labipaistva vore labimisel. Selle kasutamiseks sega see solmes Mix kaiguga Diffuse, kasutades 
parameetrit Add (Lisa). 



Kaigu voimaldamisel ilmub see maagiliselt uue valjundina solme kulge ja seda saab kasutada nii nagu naidisel nana. 
Renderduskaikude vahelejatmine 

Nagu varem oeldud, on Combined valjund sulam mitmetest eraldi olevatest asjadest. Kui uhe neist valjunditest valid, antakse nad 
valja eraldi ning uhtlasi ka kombineeritud tulemuses. 

Kui lulitad kaigu juures oleva kaamera kujulise nupu sisse, siis seda kaiku loplikku pilti ei panda. Kaigud on olemas kull valjundina, 
aga neid ei kaasata Combined kaiku. 

Renderduskaikude kasutamine 

Renderduskaikude pohieesmark on see, et neid saaks solmede tbotlejas mitmesuguste tulemuste saamiseks vbrguks uhendada. 
Nende kasutamisel on voimalik saada vaga erilisi efekte ja samuti saad oluliselt kokku hoida ka renderdamiseks kuluvat aega. Mone 
aja parast vaatame naiteid. 

Pisutinformatsiooni tavaparaste kaikude kasutuse kohta on mujal: 

• Image: kuna see on pbhitoode, kasutatakse seda Blenderis koikjal. 

• Alpha: vaata solmi AlphaOver\a Matte 

• Z: vaata solme Defocus 

• Vec: vaata solme Vector Blur 

• Normal: vaata solme Normal' 



Varjude toonimine 
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Varju toonimiseks tuleb varju kaik lasta labi Colorization solme ja siis see jalle muu pildiga kokku Cihendada. Tulemuseks on 
ebatavaliselt varvilised varjud. Vaatame sammhaaval parempoolsel pildil olevat solmestikku. Vasemal on renderduskihi sisendsolm: 
see viitab uhele meie poolt stseenis tekitatud renderduskihile. Stseenis on alusel peegeldav pall ja selle taga taustasein. Koik (peale 
palli) on hall. Kasutame tavaparast nelja valgustiga valgustusparki: taustavalgustus korgel, kaks kuljevalgustit aluse korgusel ja 
peavalgusti asub korgel iileval kaamerast pisut vasemal. Pardikukujuline vore Suzanne holjub peavalgusti ees, heites porandale varju. 
Pallilt tekib vari porandale ja taustaseinale. 

Renderduskihi solme erinevad valjundid on ara maaratud sellega, millised nupud me renderduskihti maaratledes valisime. demised 
kaks vaaturit naitavad selliseid valjundeid nagu vari ja labipaistvuskanal. Kohe nende korval on varju kanal. Vasemas vaates on varju 
tumedates osades pilt labipaistev. Nuud on varju abil osa pilti valja loigatud. 

Saadame varju labi RGB kovera, mis on seadistatud suurendama ainult sinise hulka 75%, nii et hall vari (R:40, G:40, B:40) muutub 
(R:40, G:40, B:40><1 .75=70). Siniseks varvitud vari on naha allservas olevas vaaturis. Nuud on meil kaks valikut: AlphaOver ja Mix. 
Variandid on sellised: 

• Kasuta varjukaarti parameetris Factor. 

• Saada sinine vari ulemisse pessa 

• Saada aluspilt alumisse pessa 

Tulemus on koigil juhtudel sama: sinine vari. Pane tahele, et Suzanne'i peegeldused ei ole "oiged"; need parinevad hoopis teisest 
renderduskaigust. 

Selle pildi voib asendada ka hoopis teisega; naiteks varjukaardiga teiselt renderduskihilt. Teistsuguse efekti saamiseks void Image 
Input-solme abil sisse tuua pildi hoopis teisest projektist. (See oleks sarnane "Star Wars Episode One" filmiposterile, kus Anakin 
Skywalkeri taga on Darth Vaderi vari.) 



Kaudvarju (Ambient Occlusion) komposiitimine 




AO on geomeetriapohine varjutaja, mis teeb sisenurgad tumedamaks. Selle saab sisse lulitada Maailma seadistuste alt ja see 
arvutatakse valja eraldi kaiguna. Aktiveerimise korral on olemas kolm reziimi (Add, Subtract, Both)'\a energia parameeter Energy 
(mis muudab varjutamise intensiivsust). Kolmas muutuja naitab, kui palju kaudvarju materjal saab. Kui ei saa uldse, siis kaudvari seda 
ei mojuta. Nende muutujate pohjal arvutab Blender valja AO kaigu. Kui on soovseda eraldi renderduskaiguna kasutada ja siis see pilt 
komposiitorisse suunata, tuleb voimaldada ka Color- ja Diffuse-renderduskaik. 

Nuudelduse paikapanekuks void kasutada ulalolevat naidispilti. 

1 . . Soltuvalt AO reziimist tuleb teha jargnevat: Kui AO reziimiks on lisamine, siis asuta AO kaiku otse. Kui AO reziim on Sub, siis 
arvuta AO - 1 , voi kui AO mode on Both, siis arvuta 2*AO - 1 

2. . Esimese sammu valjund korruta (Mix; Multiply solm) AO energiatasemega 

3. . Teise sammu valjund korruta materjali >4mib/ertce-vaartusega. Kui on kasutusel erinevad uldvalguse vaartust vastu votvad 
materjalid, tuleks teha Object ID-I pohinev/\mib/ence-kaart. 

4. . Kolmanda sammu valjund korruta Co/or-kaiguga 

5. . Neljanda sammu valjund lisa kaigule Diffuse 

Kui varjud, varviline uldvalgus, laige, peegeldused ja/voi murdumised on kaasatud, tuleb need lisada diffuse-kaigule enne teisendatud 
AO kaiku. 

Vektorhaguga varjud 
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Liikumishagu (Motion Blur) asemel vektorhagu solme (Vector Blur) kasutamisel on nii, et liikuvad objektid on hagusad, aga kaamera 
suhtes mitteliikuvad objektid ei ole. Probleemiks on siin liikuva objekti vari. Dial on liikuv kuubik tasandi kohal. Kui stseen lihtsalt labi 
vektorhagu solme lasta, on tulemuseks see, et kuubik on liikumise suunal hagune, kuubiku vari aga selgepiiriline. Pildil on see nana 
paremal all servas. 

See tahendab, et tuleb teha uks taiendav "poranda" nimeline renderduskiht, milles on eraldatud renderdamise kaikudest hajumine ja 
vari (Diffuse, ShadovJ). Selle kihi puhul on voimaldatud Diffuse ja Shadowka\gud ning see renderdab ainult poranda (kiht 2). Teine 
renderduskiht ("Kuup") renderdab Zja Vector kaigud ja ainult kuubi (kiht 1 ). Hagustamissolmega (Blur) tuleb hagustada varjude kaik 
ja siis uhendada see hajunud ja hagustatud varjuga ja siis Multiply solmega kokku miksida; tulemuseks on hagune vari selge tasandi 
peal. Lopuks voib realistliku pildi saamiseks selle vektorhagustatud pildiga kokku miksida. 

Kokkuvote 

Renderduskaigud, mida Blenderist2.43 alates otse torkida saab, annavad pea taieliku kontrolli lopptulemuse ule. Objektide poolt 
tekitatud vari, mis pole nende toeline vari, objektide fookusest valja ajamine voi fookusesse sattimine paris kaamera mulje jatmiseks 
voi puhtalt aja kokkuhoiu eesmargil renderduskaikude muutmine - koiki neid voib olla vaja renderdusmootoris seadistada. 
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Stseen multifilmistiilis. 



Blenderi varjutaja toonabil saab koomiksilaadse voi manga-stiilis valjanagemise, pakkudes kahetoonilist varjutamist. Paris perfektne 
see efekt siiski pole, sest paris koomiksite ja mangade puhul kasutatakse kasitsi joonitud servasid. Blenderis on see voimalus 
jareltobtlusena olemas. 

Valikud 
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DispWn Extensions 



Multifilmiliku serva tekitamise nupud. 
Edge (serv) 

Selle sisselulitamisel otsib Blender ules objekti servad ja "joonistab" need ule. 
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Multifilmiliku serva tekitamise nupud. 

Enne kordusrenderduston vaja moned parameetrid paika panna: 
Threshold (lavi) 

Kui suurte kulgede kaldenurga korral jooni tegema hakata, vaartusskaalal 0 kuni 255. Number 10 annab serva ainult sinna, kus 
on taust. Suurem vaartus hakkab serva joonistama juba vahem terava nurga all olevatele servadele. Koige suurema vaartuse 
puhul tekivad servad isegi vaga sujuvate geomeetriajoonte juurde. 

Kui koige suurema numbri sisestamisel tekkinud tulemusest jaab vaheks voi kui koige vaiksema numbri sisestamisel on joon 
ikka liiga margatav, saab tulemust muuta asjade mootkava muutmisega. Naiteks voib vahemmargatava joone saamiseks 
stseenil olevaid objekte (ja kaamerat) proportsionaalselt suurendada. 
Colour / R/G/B (varv) 

Renderdatud serva varvitoon (vaikimisi must). Varvi valimiseks klopsa varvi valimise tooriistal. 



Examples 



Multifilmiliku servaga uuesti renderdatud pilt 
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Serva saamiseks saab teha eraldi, just selle jaoks moeldud kihi. Alfakanalis pole serva juhul, kui labipaistvuskanali vaartus on null, ja 
servon olemas siis, kui labipaistvuskanali vaartus on 1 . Servakihi eraldi tegemise korral on voimalik seda hagustada, muuta selle 
varvi, seda maskida jne. Parempoolselt pildilt naed, kuidas seda teha. Tekitasin serva jaoks renderduskihi, milles on ainult taeva kiht 
ja serva kihid (ma jatsin taeva sisse, nii et me saame maailma varvid hiljem komposiitimisel). Teine renderduskiht serva kihti ei 
kasuta ja nii tuleb valja ainult tavaline pilt. Output-paneelil lulitan sisse 1 0 uhiku paksuse musta serva. Saadan selle kihi labi 
hagustamise solme. Parast seda kasutan -4/p/7aOi/er-solme kuubiku hagustatud serva peale panekuks. Tulemuseks on pehme 
servaga varju efekt. Pane tahele, et Premultiply on valitud selle parast, servaga kujutaval pildil on juba maaratud labipaistvuseks 1 . 

Virvtoonimine (Dithering) 

Virvtoonimine on pikslite hagustamine nii, et varviuleminekualades ei tekiks toonide vahel "astmelist" uleminekut. "Astmeliseks 
minek" paistab silma pikemate varvi sulatuste puhul voi siis, kui varvi uleminek on vaga orn. Virvtoonimine leiutati seleks, et saaks 
vahese bitisugavusega graafika puhul "rohkem toone" kasutada. 

Virvtoonimine toimub nii, et moodetakse piksli varv, vorreldakse seda naaberpikslite ja piirvaartusega ja siis maaratakse sobivvarv. 
Virvtoonimise abiljaetakse mulje suuremast saadaolevast varvide arvust. Naiteks punasteja kollaste pikslite uhtlasel jaotamisel 
tundub pind kaugemalt vaadates oranzina. 

Dither ehk virvtoonimise vaartust saab maarata vahemikus 0 kuni 2. 
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Tempel (Stamp) 

Stamp-paneelilt saab valida "templi" lisamise seadeid. Selle abil saab renderdatavale pildile peale panna teksti, mis voib sisaldada 
jargmist informatsiooni: 

Time (aeg) 

Kuva sona T/meja selle jarel eesoleva stseeni aeg kujul HH:MM:SS.FF. 
Date (kuupaev) 

Kuva renderdamise hetkel olnud aeg ja kuupaev. 
RenderTime (renderdusaeg) 

Kuva eesoleva kaadri renderdamisele kulunud aeg. 
Frame (kaader) 

Kuva kaadri jarjekorranumber. 
Scene (stseen) 

Kuva aktiivse stseeni nimi. 
Camera (kaamera) 

Kuva filmiva kaamera nimi. 
Lens (laats) 

Kuva filmiva kaamera laatse fookuskaugus. 
Filename (failinimi) 

Kuva .blend-faili nimi. 
Marker 

Kuva viimase markeri nimi. 
Seq. Strip (videoriba) 

Lisa esiplaanil oleva videoriba nimi. 
Note (markus) 

Lisa enda poolt kirjutatud tekst. 

Stamp Text Color (templi teksti varvus) 

Teksti varvi ja labipaistvuse maaramine. 
Stamp Background (templi taust) 

Teksti taustavarvi ja labipaistvuse maaramine. 
Font (kirjatuup) 

Teksti suuruse maaramine. 
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Vaikimisi renderdab Blender animatsioone perfektselt selgete staatiliste piltidena. Taiesti selged pildid tunduvad aga ebarealistlikud, 
sest objekti enda liikumine muudab selle nii vaataja kui ka kaamera jaoks liikumise suunal haguseks. Liikumishagu efekti 
saavutamiseks renderdab Blender hetkekaadri ette ja taha vahekaadrid ja siis sulatab need uheks pildiks kokku. Nii paistavad 
liikuvad objektid liikumise suunal udused ja jaab mulje liikumisest. 



Inimsilm 



Inimese aju suudab toodelda umbes 15 pilti sekundis, molemas silmas paralleelselt. Ajus sulanduvad jarjest kuvatavad pildid ja nende 
erinevust tajume liikumisena. Kui miski liigub piisavalt kiiresti, eeldan seda nagevat haguna (kas siis selle parast, et silmas olevad 
"kepikesed" reageerivad valgusele viivitusega voi siis koostab aju liikuvatest piltidest haguse liikuva). Mote on selles, et ma "tajun" 
liikumishagu olemasolu. 



Filmis 



Katkendliku liikuva pildi valtimiseks kahekordistati kaadrisagedust 30 kaadrini sekundis (24 kaadrit Euroopas). Pohimotteliselton 
katik avatud 1/30 sekundit ja sama kaua seda kaadrit ka saritatakse. Kui saritamise ajal miski liikus, jaab see kaadrisse hagusena 
voi laialimaarituna. Parast ilmutamist on nana hagust pilti. Mote on selles et ma "naen" liikumishagu olemasolu. 



Arvutigraafikas 

Arvutigraafikas teab arvuti tapselt, kus miski peaks paiknema, ja renderdab selle vastavalt. Kaadrist kaadrisse on objekt kaadris 1 
kohas A ja kaadris 2 kohas B. Kaadrisagedusel 30 kaadrit sekundis (fps) tundub pilt meile huplik, sest puudub seda uhtlasemaks 
muutev hagu, nagu see on paris filmi puhul. 



Liikumishagu Blenderis 

Kas ka arvutigraafika abil saab liikumishaguga pilte teha? Blenderis on liikumishagu saamiseks kaks moodust: 



Samplitud 

See on aeglane, aga samas parema tulemusega. Selle saab sisse lulitada liikumishagu (Motion blur) sektsioonist renderdamise 
seadistuste paneelil. 



Motion Samples (liikumissamplid) 

Maarab, mitmest kaadrist aktiivne kaader kokku sulatu.b 

Shutter (katik) 

Aeg kaadrites katiku avanemise ja sulgumise vahel. 



Vektorhagu 

Vektorhagu (Vector Blur) on kiirem, aga moningate korvalmojudega, mida saab siiski valtida. Vektorhagu arvutatakse 
komposiitimisel. Renderdamisvalikute all tuleb Vector Pass sisse lulitada. Nii talletatakse iga piksli liikumisinformatsioon. See info on 
vektorsuurus, mis kirjeldab liikumise 2D- voi 3D-suunda ja pikkust. Komposiitor kasutab seda infot piksli soovitud suunal 
hagustamiseks. 



Naited 



Asja olemusestarusaamiseks oletame, et meil on vaikekuubik, mis liigub uhtlaselt 1 Blenderi uhiku vorra iga kaadri kohta paremale. 
See on usnagi kiire, sest kuubiku enda mootmed on 2 Blenderi uhikut. 

Pilt 1 naitab esimese kaadri renderdust ilma liikumishaguta, Pilt 2 naitab kaader 2 renderdust. Kuubiku all olev skaala aitab hinnata 
kuubiku liikumist 1 Blenderi uhiku vorra. 




Pilt 1 . Kaader 1 liikumishaguta liikuvast 
kuubikust. 



Pilt 2. Kaader 2 liikumishaguta liikuvast 
kuubikust. 




Pilt 3. Kaader 1 liikuvast kuubikust 
liikumishaguga, 8 samplit, sariaeg=0,5 

Pilt 3 naitab kaadri 1 renderdamist nii, et liikumishagu sampleid on 8. Katik (Shutter) on 0.5; see tahendab, et on arvutatud 8 kaadrit 
perioodiga 0,5 kaadrist 1 . Hagusus on vaga ilmne, sest pool hagu on uhel ja teine pool teisel pool pohikuubikut. 
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Pildil 4\a Pildil 5 on naidatud Bf-vaartuse suurendamist. Suurus ule uhe tahendab vaga "aeglast" katikut. 




Pilt4. Kaader 1 liikumishaguga liikuvast Pilt 5. Kaader 1 liikumishaguga liikuvast 
kuubikust, 8 samplit, katik = 1 ,0. kuubikust, 8 samplit, katik=3,0. 



Naidisest paremad tulemused saab siis, kui panna naidises olnud 8 asemele 1 1 voi 16 samplit. Iga taiendaveraldi renderdus votab 
aega, kuid parandab liikumishagu kvaliteeti. 

Vihjeid 

Liikumishagu sisselulitamisel "vodistab" Blender kaamerat eelmise ja jargmise kaadri vahel isegi siis, kui midagi ei liigu. See 
tahendab, et isegi sakisilumise valjalulitamisel on saadud pildid ilusasti silutud. Liikumishaguga saadud sakisilumine on "paris" 
sakisilumisega vorreldav, kuid see on uldiselt aeglasem. 

Seda on huvitavteada, sest vaga keeruliste stseenide korral ei pruugi ka 16-segmendiline sakisilumine rahuldavattulemustanda. 
Kuid korraga nii sakisilumise kui ka liikumishagu sisselulitamine annab parema tulemuse. Sel viisil saab olla sampleid niipalju, kui on 
stseenis uksteisele jargnevaid kaadreid. Nii saab sakisilumise samplite arvolla 25, 64, 121, 256, kui vaartus on vastavalt 5, 8, 1 1, 16. 
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Blenderisse sisse ehitatud Vorgurenderdaja 
Eesmargid 

• Labipaistvus 

• Kohaldatavus 

Allalaadimine 

Versioonis v2-5 (svn tuvest) 

Uusimate voimaluste ja varskeimate veaparanduste saamiseks on tungivalt soovitatav kasutada uusimat SVN-versiooni. Muul juhul on 
soovitatav kasutada ametlikku valjalaset (hetkeseisuga v2-56). 

Juhised 

Kasutajaliides 

Isand (/Waster) 

Uhe masina peal kaivita peaserver. 

• Kaivita Blender ja vali ulemiselt ribalt Blender Render asemel renderdusmootoriks Network Render. (Selle valiku nagemiseks 
on vaja see koigepealtjargmises kohas sisse lulitada: File » User » Preferences » Add-Ons » Render) 

• Vali tobreziimiks Master 

• Soovitatav on kirja panna nii vorguliidese IP-aadress kui ka port. Jata see vaikimisi /cfe/au/f/seadistuseks juhul, kui tahad, et 
arvuti kuulaks koiki maaratud pordi vorguliideseid. 

• Vajuta Start nuppu (selle tulemusel avaneb tiihi renderdusaken). Niiud naitab renderduse indikaatorjoon serveri tegevusi 

• Serveri too saab lopetada Esc-klahvile vajutades. Tapselt nii, nagu saab katkestada tavalise renderdamise. 

Orjad (Steves) 

Teistes arvutites kaivita NetRender orjareziimis (Slave) 

• Kaivita Blender, lulita renderdusmootor Network Render peale 

• Vali toimetusreziimiks Slave. 

• Veel on soovitatav ara markida peaserveri IP aadress ja port. Kasuta vaikimisi [default] valikut sel juhul, kui sa tahad et Master 
arvuti tuvastamine toimuks automaatselt. 

• Vajuta Start nuppu (selle tulemusel avaneb tuhi renderdusaken). Renderdamise indikaatorriba naitab orja aktiivsust 

• Ori tbotab seni, kuni peatamiseks Esc-klahvi vajutatakse. Tapselt nii, nagu tavalisegi renderdamise korral. 

Klient 

Renderdustoo saatmiseks oma tooarvutist klastrisse: 

• Ava renderdatav .blend-fail. Kontrolli ule renderdusseadistused (suurus ja muu) 

• Salvesta fail (selle tulemusel saadetakse teele viimane versioon) 

• Vali renderdusmootoriks Network Render 

• Vali tobreziimiks Client 

• Tee jargnevatest uht: 

o Maara ara pbhiserveri IP-aadress ja port. 

o Peaserveri automaatseks avastamiseks vajuta Refresh nuppu aadressiriba all. 

• Too lahetamiseks vajuta nuppu Send Job. 

• Animatsiooni renderdamiseks vajuta nuppu Animation (Ctrl-F1 2). Lbpuni renderdatud kaadrid jbuavad automaatselt tagasi ja 
saatmise ajal toimub vaike paus. 

• Eesoleva uksikkaadri renderdamiseks vbib vajutada nuppu Render ja see saadetakse pbhiarvutisse renderdamiseks. 

• Lihtsaima naitena void lihtsalt vajutada nuppu Animation on netmrk\a siis kaadrite saabumist oodata. Renderduse koguaeg 
peaks olema proportsioonis ori-arvutite hulgaga (miinus failide edastamisele kulunud aeg). 

Kasurida 

• Seadista peaserver ja orjad nii, nagu eespool kirjeldatud. Salvesta konfiguratsioon eraldi .blend-failidesse (naiteks: 
master.blend ja slave. blend). 

• Taustarenderduse jaoks kaivita peaserver ja orjad jargmiselt: 

o blender -b master.blend -a 
o blender -b slave.blend -a 

• Isandat ja orja ei saa peatada klahvikombinatsiooniga Ctrl-C (enne peaserveri peatamist on soovitatav peatada orjad). 
Lisainfo 

Renderdamisel kasutatakse taielikku mitmekihilist renderdust, nii et Ibpptulemus on sama nagu kohalikus arvutis renderdamisel. Selle 
saamiseks ei pea sa originaalfailis seda eraldi ara maarama. Tbbarvutites tehakse seda automaatselt. 

Testijad on oodatud minuga uhendust vbtma kasutajaga theeth IRC (#biendercoders) . Uhendust vbib vbtta ka e-kirjaga. 
Seadistused 
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NetRender 
renderdusmootorina 



Renderdusmootori valiku menuu on Blenderi ulaserva keskosas. Sellest kohast saab valida renderdusmootoriks Network Render. 



Peaserver 




Peaserveri seaded 



• Netmrk Settings 

o Start Service: kaivitab peaserveri 

° Path: naidatakse ara, kuhu peaserver salvestab toos olevad failid, loplikud failid, logid jm failid. See tekitab uue kausta 

kujul master_<pid>, kus <pid> on peaserveri protsessi ID. 
° Server Address: peaserveri poolt kuulatava vorguliidese aadress. [default] ehk vaikimisi tahendab, et kuulatakse koik 

vorguliideseid. 
o Port: millist porti peaserver kuulab. 

o Open Master Monitor: avab brauseris peaserveri monitoorimise lehe. Peaserveri tootamise ajal on see sisse liilitatud. 

• Peaserveri seaded 

° Broadcast: edastab kohtvorku info peaserveri aadressi ja pordi kohta (iga 10 sekundi tagant). 
° Clear on exit: kustutab peaserveri peatamisel valjaga Path maaratud kataloogi. 



Ori 




Orja seadistused 



• Vorguseaded 

o Start Service: kaivitab orja solme. 

o Path: maarab orja poolt kasutatav kaust toofailide, loppfailide ja logide salvestamiseks. See tekitab uue kausta kujul 

slave_<id>, kus <id> on peaserveri poolt antud orja ID-number. 
° Server Address: millist aadressi peaserver kuulab. 
° Port: millist porti peaserver kuulab. 

° Refresh: kuula peaserveri poolt saadetud signaali, et saaks aadressi ja pordi kindlaks teha (selleks voib kuluda kuni 20 
sekundit). 

o Open Master Monitor: avab brauseris peaserveri monitoorimise lehe. Seda saab kasutada juhul, kui peaserveri aadress 
on oige. 

• Oriarvuti seaded 

o Clear on exit: kustutab parast orja peatamist maaratud kataloogi. 

o Generate thumbnails: tekitab renderduste pisipildid oriarvutis (vastasel korral teeb seda vastavalt noudlusele 
peaserver). 

o Threads: mitut protsessori tuuma peab oriarvuti renderdamiseks kasutama. 

Klient 
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Kliendi seadistused 



• Vorguseaded 

° Path: maaratakse kliendi poolt ajutiste renderduste jaoks kasutatav fail, 
o Server Address: millist aadressi peaserver kuulab. 
o Port: millist porti peaserver kuulab. 

o Refresh: kuula peaserveri poolt saadetud signaali, et saaks aadressi ja pordi kindlaks teha (selleks voib kuluda kuni 20 
sekundit). 

° Open Master Monitor: avab brauseris peaserveri monitoorimise lehe. Seda saab kasutada juhul, kui peaserveri aadress 
onoige. 

• Too seadistused 

o Animation on network: saadab praeguse faili peaserverisse uue ulesandena ja ootab tulemusi (kui valja arvata, et 
renderdamine toimub teises arvutis, ontegemisttaiesti tavalise animatsiooni renderdamisega). 

o Send Job: saadab kasiloleva faili renderdustoona peaserverisse. Tagasi saadetud too ID-st saab kasiloleva too ID. 

o Get Image: nouab peaserverist kasiloleva too parajasti arvutatavat kaadrit (kui see pole veel valmis, ootab valmimiseni). 
Tulemuseks ontavaline renderdatud kaader. 

° Get Animation: kusib peaserverist koiki kasiloleva too kaadreid (kui moni kaader pole veel valmis, siis ootab 
valmimiseni). Tulemus on sama mis tavalise renderdatud animatsiooni puhul. 

o Name: renderdustoo nimi. [default] kasutab nimena .blend-faili nime. 

o Category: too kategooria, soovi korral lisatav. Peaserver tasakaalustab toode teostamist vastavalt kategooriale. 

° Priority: too ettevotmise tahtsuse jarjekord. Prioriteeditaseme kordaja paneb peaserveri ulesannet arvestama nii mitme 

tooulesandena kui kordaja maarab (naiteks priority 1 saab 33% ja priority 2 66% saadaolevast tooajast). 
o Chunks: kui mitu kaadrit orjale korraga saadetakse. 

• Orjade olek 

o List: naitab ara koik peaserveriga uhendatud orjad. 

o Refresh: varskendab peaserverist saadavat infot orjade kohta 

° Remove: paneb vastava orja musta nimekirja. 

• Orjade must nimekiri 

° List: koikide musta nimekirja pandud orjade nimistu. 
o Remove: eemalda vastav ori mustast nimekirjast. 

• Tood 

o List: koikide peaserveris olevate toode nimekiri. 

o Refresh: varskendab infot peaserveris olevate toode kohta 

o Remove: eemaldab peaserverist vastava too. 

o Remove All: eemaldab peaserverist koik tood. 

o Get Results: nouab endale koik valitud too saadaolevad kaadrid. Failid laetakse mitmekihilises EXR-formaadis 
kasilolevasse valjundkataloogi. 

Markused ja teadaolevad vead 

• Solmedele pole jagatud vorguketast tarvis 

• Korraga voib tobsse anda palju faile, tulemused saab katte soltumatult (kui tahad faili hiljem tagasi saada, salvesta see enne 
sulgemist). 

• Vorguvigade veahaldus peaaegu puudub. Kui paned peaserveri esimesena kinni, lahevad asjad katki. Sama juhtub vigase 
aadressi korral. 



Praegune teostus on teadagi ideaalsest kaugel. Eriti kui vaadata seda professionaalse renderdusfarmi seisukohast. Loodan, et Matt 
sunnib mind tagant ja soovitab paremaid lahendusi. Hea oleks variant, kus kasutaja peaks koigest "Anim on network"-nuppu vajutama 
ja koik tehakse ara nii, nagu see oleks tavaline kohalik renderdus. Koigi professionaalsete valikute tegemine peaks olema 
vabatahtlik. 

Koormuse tasakaalustamine 

Esimene tasakaalustamine tehakse nii, et keskmistatakse iga klastri kasutus konkreetse too kohta iga 10 sekundi tagant. 
Jargmisena antakse toosse koige vahem toos olevtoo (mis kasutab koige vahem orje). Jargmisena toimub too jaotamine 
prioriteedinumbri alusel. Prioriteediga 2 olevtoo saab enda kasutusse kaks korda suurema arvuorje kui prioriteediga 1 olevtoo. 
Peale selle on prioriteedi jaoks veel moningaid erandeid ja reegleid: 

Erandid 

• Uksik too ei saa kasutada rohkem kui N% koikidest orjadest, v.a siis, kui see on ainus too. Selle abil saab valtida seda, et kaua 
aega vottevtob takistab luhikesi toid. Praegu on see pandud 75% peale, aga seda saab muuta. 

Esmased prioriteedid (kriteeriumid) 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 822 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Vihjeid Blender ET wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

• Kui on saadetud alia N kaadreid (uute toode prioritiseerimine). Selle mote on selles, et nii saab vigadele varem jalile. 

• Rohkem kui N minutit viimasest lahetamisest. Et korge prioriteediga tood teisi ara ei naljutaks. 

Mis on veel plaanis teha 

• Too saatmine malust 

• Et nahtavus ei soltuks valitud renderdusmootori valikust 

• Padevam renderduse haldaja ekspertidele 

• Paremini maaratletud sideprotokoll 

• Valik simulatsioonide arvutamiseks (riided, toss jne), nii et vastavat asja tegevad solmed saaksid oma vahemalu 
renderdavasse serverisse saata. 

• Uleslaadimisel automaatne tekstuuride kaasapakkimine 

• One kaadri osadeks jagamine ja iga osa eraldi tooks saatmise voimalus 

Tehnilised tapsustused 

See on aegunud. Loe koodija pane info sinna. 
Voimaluste loetelu 

• failideasemelfailiradadetoetus 

• client-server-slave: piira tehtava too jaotamine vaid kindlatele solmedele 

• client-server-slave: vaata solmede seisukorda 

• client-server-slave: vealogid lahevad haldurisse tagasi (solmedest stdout ja stderr) 

• Too katkestamine 

• Vigase kaadri kohaltjatkamine 

• Vearaporteerimise valjalulitamine Windowsis 

• Rohkem kui 1 kaadri saatmine (kaadrite ulatus) 

• Orja musta nimekirja saatmine, kui see annab veateadet ka parast taaskaivitamist 

• Uhes toos mitme raja kasutamine 

• Tooga viivitamine seni, kuni info koigi failide kohta on kaes 

• Kaadrivahemikele piirangute seadmine (naiteks punktide vahemalu saatmine ainult vajalike kaadrite korral) 

• Osaliste logide peaserverisse saatmine 

• TEGEMISEL: Orjade sundimine tulemuste kopeerimiseks vorgurajale 

• TEGEMISEL: client-master: toode arhiveerimine (lahtefailide ja saadud failide kopeerimine) 

• TEGEMISEL: master-slave: toode piiramine vastavalt orjade tehnilistele andmetele. 

API funktsioonide soovinimekiri 

Netrenderi paremaks muutmiseks oleks vaja selliseid koodijuppe. Moned neiston vead, moned neistaga funktsioonid, mis kunagi 
siia peaksid joudma. 

• API ligipaas toodele, et oleks voimalik peaserveri ja orjade taustal kaitamine ning klientidele teavituste saatmine. 

• Mitmekihilises formaadis tulemuse malus talletamine 

• Renderdamiseks renderdussegmentide laadimine 
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Subpages 

• Yafray 
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Yafaray , nagu selle pikem nimi utleb, (Yet Another Free RAYtracerNee\ Uks Vabavaraline Kiirtejalitaja), on tasuta, XML-keelt 
kasutav, platvormiulene kiirtejalitaja, mida arendab Yafray meeskond . See tootab paljude 3D-modelleerimisprogrammidega (nagu 
naiteks Wings ja Aztec), aga kaesoleva kirjutise eesmark on tutvustada ainult kasutamist Blenderiga. 

Yafaray on saadaval ( LGPL litsentsi alusel ) Windowsi, Linuxi (lahtekoodina, .deb voi .rpm installatsioonipaketina) ja Mac OSX-i Inteli 
versiooni jaoks. Yafray lahtekoodi saab alia laadida siit . 

Valikud 

Alates Blenderi versioonist2.34 kuni 2.49b saab seda kasutada sisese renderdusmootori asemel (eeldame, et see on installeeritud). 
Blender 2.5x versiooni jaoks veel eraldi installeeritavat versiooni ei pakuta. Graphicall.org lehelt on voimalik alia tommata 
sisseehitatud Yafarayga Blenderi versioone. Blenderi ulaserva keskosas on rippmenuus vaikimisi nana Blender Render. Yafaray 
kasutamiseks vali sealt Yafaray. Kui kasutajaeelistuste (User Preferences) all on sisse liilitatud vaid uks renderdaja, siis seda 
rippmenuud nana ei olegi. Mine File/User Preferences/Add-Ons/Render\a liilita sisse vahemalt kaks renderdajat, et menuu 
nahtavale ilmuks. 

Render Pipeline 

Yafaray kasutamise korral muutub see uheks osaks toovoost (mrkflov^) enne komposiitorit ja jarjestajat. Seda seetottu, et 
komposiitorja jarjestaja kasutavad renderdatud pilte. Yafaray renderdajale antakse info stseenil olevate objektide, materjalide, 
valgustite ja muu kohta. Yafaray ei arvesta renderduskihtide olemasoluga. Selle valjundit ei saa suunata komposiitorisse voi 
jarjestajasse, sest see toimib Blenderi sisemisest renderdusmootorist erinevalt. Yafaray renderdab kaadrid Blenderi stseeni jargi. 



Yafaray poolt renderdatud pilte saab komposiitoris kasutada nii, et tuleb kasutada pildi sisendi solme (image input node). Seejarel 
saab selle ribana jarjestajasse tuua ja komposiitori sisse lulitada. Yafaray valjundi voib parast renderdamist otse jarjestajasse soota 
pildiriba (Image strip) abil. 

Parast rendermootorite rippmenuust Yafaray valimist tekib renderdamise sakile veel 2 lisapaneeli. Nendelt paneelidelt saab muuta 
mitmeid Yafaray seadeid. Paneelil mitteolevaid parameetreid saab muuta labi XML koodi. 









Blender Render 




•fofaRay Render | 











Yafaray lubamine 



XML 

Sellele nupule vajutamise jarel eksporditakse stseen enne Yafaray poolt renderdamist XML-faili "tmp" kataloogis. See on 
kasulik siis, kui on tarvis teha muudatusi XML-failis voi renderdada kasurea abil. Ara seda vali, kui sa tahad visuaalselt 
renderdamisprotsessi edenemist Blenderi aknas vaadata. 
AutoAA 

See voimaldab lulituda automaatse ja kasitsi sakisilumise vahel. Yafaray sakisilumine toimib sarnaselt Blenderi enda omaga. 

Moningatel juhtudel on vaja kasitsi muuta sakisilumise seadeid (naiteks kui on plaanis Yafaray sugavusteravust kasutada). 
Kasulik on meelde jatta, et segmentide arvu suurendamine kaigu (pass) kohta suurendab lopliku renderdatud pildi peal servade 
tapsust; vahendamine jallegi vahendab tapsust ja servad naevad valja karvased ja treppis. 

Proc. 

Siit saad valida, mitut protsessorit Yafaray kasutada saab. Uhe protsessoriga arvutite puhul pole vaja seda muuta. 

Gam. 

Selle abil saab kasitsi stseeni gamma vaartust muuta. Vaikevaartus 1 lulitab selle valja. 

Exp. 

Selle abil saab ise stseeni saritust maarata. Pohjalikum seletus on hilisemas osas. 



Uldvalgustus 




PKC: 10 O.t 1.000 , Radius: 1. 1 

EmitPwr 1.00 MixCo unt 100 ■ [ 

I • 01 Pvr. 1.00 I | Tun* Photons I 

Globaalse valgustuse 
seadistused 



<vananenud info>Jargmine sakk "Yafray GT sisaldab Yafaray valgustamise meetodite valikuid.</vananenud info> Saadaval on 
sellised variandid: 

Fu//(taielik) 

See sobib enamiku stseenide jaoks, kuid rohkem siiski siseruumi stseenide jaoks, kus footonite kasutamine on asjakohasem. 

Skydome (taevakuppel) 

See variant on sobilik "Sues" olevate stseenide jaoks. 

Cache (puhver) 

Vahemalu kasutamine aitab Yafaray! renderdamist kiirendada, sest siis saab renderdaja segmentide jaotamisel valivam olla. 
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Kui see nupp on valjalulitatud olekus, arvestab Yafaray eraldi kaiguna valja koige sobivamad samplite asukohad ja alles siis 
asub pilti ennast renderdama. Nii touseb efektiivsus. 

Cache nupu vajutamine toob nahtavale veel kolm nuppu. 

ShadQu (varju kvaliteet) 

Sellega saab muuta varju kvaliteeti. Suurendades seda satet vaikevaartusest (0.900) korgemaks, tostad sa varjudega alades 
voetavate samplite ehk proovide arvu, mis omakorda suurendab stseenis olevate varjude kvaliteeti, kuid pikendab ka 
renderdusaega. 

Prec (taps us) 

See sate maarab ilma sampliteta ruudu maksimaalse pindala pikslites. Vahendades seda satet vaikevaartusest (10) 
madalamaks, tostad sa stseenis voetavate samplite ehk proovide arvu. Selle satte vahendamine pikendab renderdusaega. 

Ref(tapsustus) 

Selle satte abil saad maarata varjude tapsemaks muutmise lave. Vahendades seda satet vaikevaartusest (1 .000) 
madalamaks, palud sa Yafrayl suurendada kaikude arvu, mida varjudega alades samplite jagamiseks kasutatakse. See 
omakorda suurendab stseenis olevate varjude kvaliteeti, kuid pikendab ka renderdusaega. 

Naited 

Alusta Blenderi vaikeseadistustega, vali renderdusmootoriks Yafaray, muuda XML mittemargituks. Vajuta nuppu "Render" (F12). 
Konsooli valjund 

Kui keskkond seda lubab, peaks Yafray valjastama informatsiooni konsooliaknasse (Windowsis avab Blender endaga koos ka 
konsooliakna. GNU/Linuxis aga tuleb konsoolivaljundi nagemiseks avada Blender konsooli kaudu- tavaliselt piisab terminali 
emulaatori aknasse "blender" trukkimisest). 

Kui sa vaatad konsooli parast renderduse loppu, peaksid sa (kui puhverdamise sate "cache" on sisse lulitatud) nagema midagi 
jargnevat: 

Konsooli valjund 

Launching 1 threads 

Fake pass: [#############] 
534 samples taken 

Render pass: [it II II II fill Ml It II I I II I I ] 
render finished 



Valjundi kirjeldus 

Renderdus onjagatud kahte eraldi kaiku (passes). Esimene, "fake" ehk voltskaiktehakse puhvrisatte "cache" sisselulitamise 
tulemusena ning selle eesmargiks on valja selgitada parim samplite jagunemine stseenis (ilma puhverdamissatteta jagatakse 
samplid stseenis uhtlaselt). Seejarel naidatakse jargmisel real samplite arvu. 

Jargmine kaik on "real" ehk reaalne renderduskaik, mille jooksul Yafray arvutab eelmises sammus loodud samplite laotuse 
tulemusena pildi. 



Renderdamine ilma valjundita 




Suurem samplite arv varjudega 
piirkondades 



Nuud vaatleme Yafray valjunditrenderdusaknasse renderdamise ajal. 

Kui XMLi valjund on valjalulitatud, varskendab Yafray pidevalt renderdusakna visuaalset valjundit - nagu Blender isegi seda teeb. 
Paremal olev pilt voeti renderdamise voltskaigu ajal ning valged punktid kujutavad samplite jagunemist stseenis. Pane tahele, et 
samplid on asetatud ainult nendesse stseeni piirkondadesse, mida valgus otseselt mojutab. See tahendab, et naidispildil 
arvestatakse ainult nende stseeni osadega, millel on pinnad. 

Samuti tahendab see seda, et varjulistes stseeni piirkondades on samplite arv suurem. 

Pildilt naed, kuidas valgete punktide tihedus, mis, nagu ma viitasin, tahistab selles pildi alas uhe piksli kohta voetavate samplite arvu, 
on suurem piirkondades, millel on suurem toenaosus olla varjus (antud juhul kustutasin ma kaamerale koige lahemal oleva kuubi tipu 
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ning toin sellega nahtavale sisemised servad, mis on vahem valguse kaes). 



ess*-- 

Fra:1 Ve:0 Fa:0 La:0 Mem:0.00M Time:00:00.67 




Lihtne Yafray renderdus 



Renderdatud pilt 

On nana, et Blenderi vaikekuubiku vaikimisi hall materjal on sinine. See on nii selle parast, ettaielik (Full) variant mojutab stseeni 
varve maailma varvidega, mis on Blenderis vaikimisi sinine. Selle muutmiseks mine varjutuse paneelile Shading (F5) ja vali sealt 
maailma ikoon. Et materjalide valimus oleks 6ige, maara maailmavarjutaja varviks valge. 

■ i - |ak,oUj| |-frMt3l/.|<il 
Maailmavarjutaja valimine 

Markused 

Valguse hulk 




YafRay kaitub valgusega Blenderi sisemisest renderdajasttaiesti erinevalt ning seetottu naib, et YafRayjaoks tuleb valguste 
intensiivsust kovasti korgemaks tosta. Pildid naitavad Blenderi sisese renderdaja, ilma globaalse valgustusega (Global Illumination, 
Gl) Yafray renderduse ja taieliku globaalse valgustusega Yafray renderduse erinevusi. Nagu sa naed, on tulemused soltuvalt valitud 
valgustamise meetodist vaga erinevad. 

Lahendusena voib kasutada vaga suuri pindvalgusi (Area lamps, mis on ruudukujulised (Square), mille suurus (Size) on 100, aga 
samplite arv (Samples) ainult 4 ja energia (Energy) 1 0), et saada pehmemaid varje. Selgete varjupiiride saamiseks aga koos 
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paikesevalgustiga (Sun), mille energia (Energy) vaartus on kovasti vaiksem (vahem kui 1 .0). Paikesevalgustite intensiivsus naib 
YafRays olevattukk maad suurem kui pindvalgustite oma, kuid varjude servad on suhteliseltteravad. 

Proovi kasutada YafRayglobaalse valgustuse jaoks taevakupli satet Skydome, sesttaieliku globaalse valgustusega voivad tekkida 
imelikud artefaktid, mida keegi ei nai oskavat parandada, kuid mis voivad olla seotud mu Blenderi stseeni mootkavaga (1 Blenderi 
uhik = 1 cm ning figuurid on elusuurused). Ka sina teed midagi sarnast, kui ehitad tapse mootkavaga mudeleid, mis vastavad 
kaamera perspektiivile. 

Blenderi maailma parameetrid (World) voivad sisaldada vaikest kaudvarju (AO) vaartust, millega YafRay naib arvestavat ning seetottu 
proovi seda vaheke ka oma stseenis kasutada. Samuti pane tahele, et maailma taeva (World Sky) varve (horisont ja seniit) 
kasitletakse poolkeravalgustina ning seetottu toonivad nad su stseeni taevakuplit kasutades vastavalt - muuda natuke RGB- 
vaatuseid, et iildist intensiivsust globaalse valgustamise abil "taita". Allolevatel piltidel suurendati maailma valgustuse satteid 
parempoolse renderduse jaoks kaks korda. 

Koik naib YafRay puhul vajavat suurendamist- moned materjalid naevad vaga tuhmid valja, kui sa moningaid nende komponente ei 
"kahekordista" (naiteks kasutades pilttekstuuri liitmisvalikuga Add kahe\ korral), ning RGB ja varjutaja Shader sakkide satted on vaga 
erinevad sellest, mida sa sisemise renderdaja puhul kasutaksid. 

Samuti void muuta kiirgusvoimsuse (EmitPw) \a sari (Exp) satteid YafRay renderdamissakis, et valgustuse erinevusi kompenseerida. 
See voib olla suhteliselt keeruline. Boonusena saad sa aga stseeni tukk maad rikkalikuma iseloomuga valgustuse, mis voib nahtud 
vaeva vaart olla. 



Taevakuppel (SkyDome) 



> * 

- 

* 















Erinevad maailma (World) satetel 
pohinevad toneerimisefektid 

Blenderi sisese renderdaja kasutamisel on ainus voimalus panna maailma horisondi (Horizon), seniidi (Zenith) voi tekstuuri 
(Textured) mojutama materjali varvi kaudvarju (Ambient Occlusion) kasutamine, mis on maaratud taeva varvi (Sky Color) voi taeva 
tekstuuri (Sky Texture) peale. Muidu (ilma kaudvarjuta) mojutab see ainult tausta varvust. Ainus muutuja, mis otseselt Blenderi 
sisemises renderdajas mojutab objekti varvust, on keskkonna valgus (Ambient light) ning sellisel juhul saab igale materjalile maarata 
selle keskkonna valguse hulga, mis teda mojutab (vaikimisi 50%). Keskkonna valguse varvei saa sisese renderdaja puhul pildi 
korguse ulatuses varieeruda ning see maaratakse tegelasele uhtlaselt. Kaudvari (soltuvalt satetest) mojutab mudeli varvi soltuvalt 
selle geomeetriast. 

Yafray puhul on peamiseks erinevuseks aga see, et koigi nende satete varvid on olulised (nagu naitepildilt on naha). Naitepildil on 
sama materjali (nahk ja juuksed) renderdatud erinevate horisondi ja seniidi varvidega. Igauks neist muudab tegelasele heidetavat 
keskkonnavalgust. Kui seniit oleks tumedam (naguta seda reaalses maailmas enamasti on), oleksid mudeli ulemised osad 
tumedamad kui alumised Taeva ja horisondi varvi kasutamine tegeleaste valgustamise mojutajana sulatab tegelase tukk maad 
realistlikumalt oma keskkonda ning seetottu on tulemused fotorealistlikumad. 

Sama tulemuse saavutamiseks Blenderis void kasutada kaudvarju (Ambient Occlusion) voi valgustada oma tegelast 
poolkeravalgustitega, mille varvus on sama nagu sinu taeva seniit ja horisont. 
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Renderdusmootor Cycles on uus ja lisandus Blenderi versiooniga 2.61 . See on ikka veel arendamisel ning selle eesmargiks on luua 
renderdusmootor, mis on interaktiivne ja lihtne kasutada, kuid pakub siiski korgtasemel funktsionaalsust. Arendusdokumentatsioon 
asub siin . 

Alustamine 

Cycles on Blenderi lisa, mis on vaikimisi aktiveeritud. Selle kasutamiseks tuleb ulemises paiseribas maarata aktiivseks 
renderdusmootoriks Cycles. Kui see tehtud, saab interaktiivse renderdamise sisse liilitada, maarates 3D-vaate joonistusresziimiks 
renderdatud pildi (Rendered). Renderdus varskendub ka objektide ja materjalide muutmise ajal. 

Q ppetiikid 

Lisainfo 

• Kaamera 

• Materjalid 

o Pind 
° Maht 
o Nihkelaotus 

• Maailm 

• Valgustid 

• Solmed 

o Varjutajad 
o Tekstuurid 
o Lisasolmed 

• Valguskiirte teekonnad 

• Inteqreerija 

• Tekstuuride muutmine 

• Graafikaprotsessoriqa renderdamine 
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Cycles on Blenderi lisa, mis on vaikimisi aktiveeritud. Selle kasutamiseks tuleb ulemises paiseribas maarata aktiivseks 
renderdusmootoriks Cycles. Kui see tehtud, saab interaktiivse renderdamise sisse liilitada, maarates 3D-vaate joonistusresziimiks 
renderdatud pildi (Rendered). Renderdus varskendub ka objektide ja materjalide muutmise ajal. 




Veendumaks, kas ja kuidas sa oma graafikakaarti renderdamiseks kasutada saad, loe qraafikaprotsessoriqa renderdamise 
dokument atsiooni. 
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Oppetukid 

• Sissejuhatus mootorisse Cycles (Blender Guru) 




Sisseiuhatus renderdusmootorisse Cycles (Blender Cookie) 



Kuidas luua mootoris Cycles harmatist (BlenderDiplom) 




IV f VI V 

Loo realitslik vee simulatsioon (Blender Guru) 



Valqustuse. materjalide ninq tekstuuride nipid ja noksud mootoris Cycles (BlenderDiplom) 




Keerulisemate orqaaniliste materjalide tekitamine solmekaartideqa (BlenderDiplom) 



Puitvaatideqa stseeni renderdamine (Blender Cookie) 
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• Mutrite ja poltide renderdamine mootoriqa Cycles (Free 3D Tutorials) 




• Loo realistlik linn (Blender Cycles) 



300px 

• Loo protseduuriline tahistaevas (Blender Cycles) 
300px 

• Mootori Cycles materjalisolmed 

• Mootori Cycles oppetiikkide seeria 

• Taielik ulevaade mootorist Cycles 
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Kaamera 

Kaamera uhildub taielikult Blenderi olemasoleva kaameraga, kuid on uks erand: panoraamrenderduse tuge ei ole. 

Perspektiiv (Perspective) 

Lens Size and Angle (objektiivi suurus ja nurk) 
Muudab vaatenurka. 



FOV An»le 




Paralleelprojektsioon(OrtfiograpAwc) 

Scale (mootkava) 

Maarab pildile projitseeritavate objektide suuruse. 




Ne»r Clip F»r Clip 

Siigavusteravus (Depth of Field) 



Aperture Size (ava suurus) 

Kaamera ava suurus, mille kaudu siseneb valgus (seda kutsutakse monikord ka laatse raadiuseks). Kui see on null, on koik 
objektid fookuses. Suuremad vaartused muudavad fookuspunktist kaugemale jaavad objektid uduseks. Reaalsete kaamerate 
puhul voib ava suurust maaratleda fookuskauguse ja avaarvu jaotise (f-stop) kaudu: ava suurus = fookuskaugus / (2 f-stop). 

Aperture Blades (objektiivi lamellid) 

Kui see sate on 3 voi suurem, kasutatakse ummarguse objektiivi asemel hulknurkset, mis mojutab renderdatud pildil fookusest 
valjas olevate heleduslaikude kuju. 

Aperture Rotation (objektiivi poore) 

Objektiivi lamellide (Aperture Blades) poore. 

Focal Distance (fookuskaugus) 

Kaugus, mille peal objektid on taiuslikult fookuses. Teise voimalusena saab maarata objekti, mille kaugust kaamerast 
kasutatakse fookuskaugusena. 

Vaate piiramine (Clipping) 

Clip Start and End (piirangu algus ja lopp) 

Vahemik, milles asetsevad objektid on otseselt nahtavad. Koik objektid, mis jaavad selles vahemaast valjapoole, mojutavad 
kaudseltsiiski pilti, sest valja jaavaid valguse porkeid ei piirata. OpenGL renderdamise puhul onoluline maarata piirangud 
vaikeste vaartustega, et sailiks piisav rasterdamise tapsus. Kiirtejalitus selle probleemi all eriti ei kannata ning seetottu saab 
maarata oluliselt suuremaid vaartusi. 
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Materjalid 



Materjalid maaravad vorede, koverate ja muude objektide valimuse. Need koosnevad kolmest varjutajast (shaders), mis maaravad 
vastavalt vore pinna (surface), vore sees oleva mahu (volume) ja vore pinna nihkelaotuse (displacement). 



Pinnavarjutaja (Surface Shader) 

Pinnavarjutaja maarab valguse kaitumise vore pinnal. Uks voi enam pinna kahesuunalist hajutamise funktsiooni (BSDF) maaravad 
selle, kas valgus peegeldatakse tagasi, murdub refraktsiooni pohimottel voresse voi neeldub. 

Kiirgus (emission) maarab selle, kuidas valgust pinnast kiiratakse, ning selle abil on voimalik muuta ukskoik milline pind 
valgusallikaks. 

Mahu varjutaja (Volume Shader) 

Mahu varjutaja on antud hetkel arendamisel. 

Kui pinnavarjutaja ei peegelda ega neela valgust, siseneb see mahtu. Kui mahu varjutajat pole maaratud, liigub valgus otse vorest labi 
teisele poolele. 

Kui see on maaratud, kirjeldab mahu varjutaja valguse kaitumist vore mahu labimisel. Valgus voib ukskoik millises mahu punktis 
hajuda (scatter), neelduda (absorb) voi kiirguda (emit). 

Materjalil voib olla korraga nii pinna- kui ka mahu varjutaja voi uks kahest. Molema kasutamine voib olla kasulik klaasi, vee voi jaaga 
sarnanevate materjalide puhul, mille puhul soovid, et osa valgusest pinna labimisel neelduks ja samal ajal naiteks klaasi pinnal oleva 
laikevarjutajaga liituks. 

Nihkelaotus (Displacement) 

Pinna kujuja selle sisemahtu voivad mojutada selle nihkevarjutajad. Sel moel saab kasutada tekstuure, mis muudavad vore pinna 
detailsemaks. 

Soltuvalt satetest voib nihkekaart olla virtuaalne (mojutades ainult pinnanormaale, et luua mulje faktuurist - faktuurikaart ehk Bump 
map) voi kombinatsioon reaalsest ja virtuaalsest nihutamisest. 

Energia sailitamine 

Materjalisusteem on ehitatud fuusikal pohinevat renderdamist silmas pidades. Selgelton eraldatud see, milline materjal valja naeb, 
ning see, millist algoritmi selle renderdamiseks kasutatakse. See muudab realistlike tulemuste saavutamise ja tasakaalustatud 
valgustamise lihtsamaks, kuigi seejuures tuleb paari asja silmas pidada. 

Selleks, et materjalid globaalses valgustuses hasti tootaksid, peaksid nad (fuiisika terminites) austama energia jaavust. See 
tahendab, et nad ei tohi peegeldada rohkem valgust, kui sisse tuleb Selle omaduse taitmist ei valvata, ent kui varvid on vahemikus 0.0 
kuni 1 .0 ning kahesuunalise hajutamise funktsioonid (BSDF) segatakse kokku ainult varjutaja segamisesolme Mix Shader kasutades, 
siis vastab energiasaastlikus automaatselt toele. 

Seda on voimalik siiski murda, kui varvide vaartused on suuremad kui 1 .0 voi kui kasutatakse varjutaja liitmissolme Add Shader, ent 
nii kaitudes tuleb tahelepanelikult jalgida, er materjalid kaituksid erinevates valgustingimustes ennustataval moel. Selle tulemusel voib 
peegeldus iga porke korral susteemi valgust juurde lisada, muutudes teatud sorti BSDF-tuupi kiirgajaks. 




Surface 



Volume 



Displacement 
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Implementeerimine ei ole veel lopetatud ning seetottu maaratletakse seda eksperimentaalsena . 

Pinna kuju ja vore sees olevat mahtu saab nihkevarjutajatega (displacement shaders) mojutada. Sel moel saab kasutada tekstuure, 
mis muudavad vore pinna detailsemaks. 

Tiiiip (Type) 

Soltuvalt satetest voib nihkekaart olla virtuaalne (mojutades ainult pinnanormaale, et luua mulje faktuurist- faktuurikaart ehk Bump 
map) voi kombinatsioon reaalsest ja virtuaalsest nihutamisest. Nihkekaardi tuubi valikuteks on: 

• Toeline nihutamine (True Displacement): Vore tippe nihutatakse enne renderdamist ja muudetakse seelabi voret pariselt. 
Kui vore on korralikulttukeldatud (subdivided), annab see valik parima kvaliteediga tulemuse. Seetottu on see meetod ka koige 
malunoudlikum. 

• Faktuurikaart (Bump Mapping): Kui pinnavarjutajat arvutatakse, kasutatakse tegeliku pinnanormaali asemel muudetud 
normaali. See on kiire alternatiivtoelisele nihutamisele, kuid on sisimas ainult ligilahedane tuletis. Pinna siluetid ei ole tapsed 
ning nihked ei heida varje. 

• Nihe + faktuur (Displacement + Bump): Kahte voimalust saab kombineerida, et kasutada toelist nihutamist esmaseks vore 
moonutamiseks ning seejarel faktuurikaarti loplike detailide lisamiseks. 




Faktuurikaardiga nihutamine 
Tukeldamine (Subdivision) 

Implementeerimine ei ole veel lopetatud ning seetottu maaratletakse seda eksperimentaalsena . 

Detailsema nihutamise jaoks tuleb vore tukeldada vaikesteks hulknurkadeks. Seda saab teha, lisades pinnatukeldaja tobtleja 
(Subdivision Surface modifier), kuid on voimalik lasta ka renderdusmootoril endal voret tukeldada. 
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Pinnavarjutaja maarab valguse kaitumise vore pinnal. Uks voi enam pinna kahesuunalist hajutamise funktsiooni (BSDF) maaravad 
selle, kas valgus peegeldatakse tagasi, murdub refraktsiooni pohimottel voresse voi neeldub. 

Kiirgus (emission) maarab selle, kuidas valgust pinnast kiiratakse, ning selle abil on voimalik muuta ukskoik milline pind 
valgusallikaks. 

Terminoloogia 

• BSDF tahistab kahesuunalist hajutamise funktsiooni (bidirectional scattering distribution function). See maarab, kuidas valgust 
pinnal peegeldatakse ja murtakse (refraktsioon). 

• Peegeldumise (Reflection) BSDFid peegeldavad sisse tulevaid kiiri pinna samale kuljele. 

• Labivuse (Transmission) BSDFid kannavad sissetuleva kiire labi pinna, lastes sellel teiselt poolt valjuda. 

• Murdumise ehk refraktsiooni (Refraction) BSDFid on teatud tuupi labivused, mis kannavad kiire edasi ja muudavad selle 
suunda, kui see pinna teiselt poolelt valjub. 

BSDFi parameetrid 

Peamine erinevus fuusikal mitte baseeruvate renderdajatega on see, et valgustite otsesest valgusestja kaudsest valgusest tulenevaid 
peegeldusi ei eraldata, vaid nendega tegeleb uks ja sama BSDF. See vahendab natuke voimalusi, kuid me usume, et 
loppkokkuvottes on see abiks pusivalt sama valimusega renderduste loomisel, mille puhul tuleb maarata vahem parameetreid. 

Laikivate BSDF'ide puhul maara kareduse (Roughness) parameetrid peegelduse teravuse jaoks - 0.0 on taiuslikult terav ja 1 .0 
vaga hagune. Vorreldes tugevuse (Hardness) ja eksponendi (Exponent) parameetritega, on selle eeliseks vahemik 0.0...1.0, 
mistottu on selle maaramine lineaarsem ja tekstuurimine lihtsam. Suhe on umbes: karedus = 1 - 1/tugevus 
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Maht {Volume) 

Mahu varjutaja on antud hetkel arendamisel. 

Kui pinnavarjutaja ei peegelda ega neela valgust, siseneb see mahtu. Kui mahu varjutajat pole maaratud, liigub valgus otse vorest labi 
teisele poolele. 

Kui see on maaratud, kirjeldab mahu varjutaja valguse kaitumist vore mahu labimisel. Valgus voib ukskoik millises mahu punktis 
hajuda (scatter), neelduda (absorb) voi kiirguda (emit). 

Materjalil voib olla korraga nii pinna- kui ka mahu varjutaja voi uks kahest. Molema kasutamine voib olla kasulik klaasi, vee voi jaaga 
sarnanevate materjalide puhul, mille puhul soovid, et osa valgusest pinna labimisel neelduks ja samal ajal naiteks klaasi pinnal oleva 
laikevarjutajaga liituks. 




Mahu varjutaja 
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3D-vaateakna joonistusreziimid, UV-kaardid ja tekstuuride maalimine toimuvad mootoris Cycles sisse lulitamisel natuke erinevalt. 
UV-kaartidele ei maarata pilditekstuure iseenesest, vaid selle asemel tuleb neile need pildi tekstuuri solme Image abil maara. 

3D-vaateakna joonistusreziimid 

Tekstuuri joonistusreziim Texture, mis toimis Blenderi sisese renderdusmootori kasutamisel, on asendatud kolme teise reziimiga: 

• Tekstuur (Texture): seda joonistusreziimi kasutatakse uksikute tekstuuride muutmiseks, maalimiseks ja laotamiseks. 
Valgustus on sama, mis tahke reziimi (Solid) puhul, nii et see reziim on sama kui praegune tekstuuritud tahke (Textured solid). 
Kuvatakse materjali aktiivse pildi tekstuuri solme Image tekstuuri. 

• Materjal [Material): GLSL varjutajate abil kuvatakse lihtsustatud versiooni tervest materialist. See kasutab tahket valgustamist 
ning on samuti peamiselt kasulik tekstuuride muutmiseks, maalimiseks ja laotamiseks, nahes samal ajal seda, kuidas nad 
materjaliga suhestuvad. 

• Renderdatud (Rendered): selles joonistusreziimis kuvatakse pilt vastavalt valitud renderdusmootorile. Nii autonoomsed 
(offline) renderdajad kui ka mangumootorid saavad selles reziimis vaateakenttaieliku valgustusega kuvada. 




Tekstuuri omadused 
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Tekstuuri omaduste all saab niiud tekstuuri valida nimekirjast, milles on valja toodud koik maailma, valgustite ja materjalide 
tekstuurisolmed (kuid samuti naiteks teisendajate, pintslite ja fuusikavaljade tekstuurid). 

Varjutussolmede puhul kasutatakse mootori Cycles tekstuure. Muudel puhkudel kasutatakse endiselt Blenderi tekstuure, kuid 
tulevikus see muutub. 

Maalimine ja UVde muutmine 




» in 



Tekstuurimaalimise reziimis voetakse pilt, millele maalitakse, aktiivse pildi tekstuuri solmest Image. Selle saab valida kas 
solmeredaktorist voi tekstuuri omaduste alt ning see on materjali omaduste all sinisega esile tostetud. 

UV-laotuse pahul kasutatakse vore omaduste all maaratud aktiivset UV-kaarti. Piltide maaramine pildiredaktoris mojutab samuti 
aktiivset pildi tekstuuri solme. 
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Maailm (World) 

Maailma keskkond saab kiirata valgust, mis pohineb uhel tahkel varvil, fuusikalistel taeva mudelitel voi suvalistel tekstuuridel. 
Pinnavarjutaja (Surface Shader) 

Pinnavarjutaja maarab keskkonnast stseeni kiirgatava valguse. Maailma pind renderdatakse stseenist vaga kaugena ning seetottu ei 
toimu stseenis olevate objektide ja keskkonna vahel mitte mingisugust kahepoolsest suhtlemist, ainult valgus tuleb sisse. Ainus 
varjutaja, mida toetatakse, on tausta solm Background, millel on varvi sisend ja jou faktor, mis maarab valguse intensiivsuse. 

Mahu varjutaja (Volume Shader) 

Iseseisval arendamisel 
Nipid 

Monikord on kasulik kasutada eraldi tausta, mis on otseselt nahtav, selle asemel, et lihtsalt kaudselt objekte valgustada. Lihtne 
lahendus on lisada segamissolm Mix, mille segamise faktoriks Blend Factor on maaratud kaamera kiire olemasolu Is Camera Ray. 
Sellisel juhul on esimeseks sisendi varviks kaudne varvja teiseks otseselt nahtav varv. 

Tausta varjutajaid ei samplita praegu tahtsuse pohiselt (importance sampled), mis tahendab, et nad ei kasuta suuremat hulka 
sampleid kohtades, kus taust on heledam. See voib omakorda viia selleni, et valguse koondumine tekstuuride puhul, millel on uksikud 
heledad laigud, on aeglane. Taoliste tekstuuride udusemaks muutmine voib mura vahendada ja koondumise kiiremaks muuta. 
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Valgustid 

Lisaks taustast lahtuvale valgusele ja objektidele, mis kiirgavad valgust, on stseeni valgustamiseks voimalik kasutada ka valgusteid. 
Erinevus on selles, et need ei ole renderdatud pildil ise otseselt nahtavad ning neid saab vastavalt oma objektituubile lihtsamini 
hallata. 

Type (tuup) 

Praegu toetatakse punkt- (Point), pind- (Area) ja paikesevalgust (Sun). Koht- (Spot) ja poolkeravalguseid (Hemi) ei toetata 
ning need renderdatakse vastavalt punkt- ja paikesevalgusena, kuid nad voivad tulevikus toole hakata ning seetottu on targem 
neid uhilduvuse huvides mitte sisse lulitada. 

Size (suurus) 

Lambi suurus Blenderi uhikutes, mille suurendamisel on varjud ja varjutus pehmemad. 
Cast Shadow (heida varju) 

Selle valiku valjalulitamisel ei blokeeri teele ette jaavad objektid valgustitest tulevate kiirte teekonda. See voib renderdamist 
kiirendada, sest kiiri ei pea valgusallikani tagasi jalitama. 

Punktvalgus (Point Lamp) 

Punktvalgused kiirgavad valgust igasse suunda vordselt. Maarates suuruse (Size) nullist suuremaks, muutuvad need kerakujulisteks 
valgustiteks, millest tingitud varjud ja varjutus on pehmemad. 

Pindvalgus (Area Lamp) 

Pindvalgustid kiirgavad valgust ruudu voi ristkuliku kujulisest alast ning selle hajumine toimub vastavalt Lambert'i seadusele. 
Paikesevalgus (Sun Lamp) 

Paikesevalgusti kiirgab valgust maaratud suunas. Nende asukohta ei arvestata, need on alati valjaspool stseeni loputult kaugel eemal 
ning nende valgus ei vahene kaugusest soltuvalt. 

Kuna nad ei asu stseenis, kasutatakse nende tugevuse maaramiseks teisi uhikuid ning suuruse vaartus peaks tavaliseltolema 
vaiksem kui teistel valgustitel. 
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Materjale, valgusteid ja taustu maaratakse koiki varjutussolmede vorgustiku abil. Need solmed valjastavad vaartusi (values), 
vektoreid (vectors), varve (colors) ja varjutajaid (shaders). 

Varjutajad {Shaders) 

Solmekaartide ehitamisel onoluline aru saada moistest varjutaja pesa (shader socket). Koigi pinna- ja mahu varjutajate valjundiks 
on varjutaja, mis ei kirjelda mitte pinna varvi, vaid seda, kuidas pind voi maht valgust mojutab. 

Solmedega saab kasutada mitut erinevat tuupi varjutajat: 

• Kahesuunalist hajutamise funktsiooni {BSDF) varjutaja kirjeldab objekti pinnal toimuva valguse peegeldamist, murdumist ja 
neeldumist. 

• Kiirguse (Emission) varjutaja kirjeldab valguse kiirgamist objekti pinnal voi mahus. 

• Mahu (Volume) varjutaja kirjeldab valguse hajumist mahu sees. 

• Tausta (Background) varjutaja kirjeldab keskkonnast lahtuvat valgust 

Igal varjutaja solmel on varvi sisend ja varjutaja valjund. Neid saab omavahel varjutajate segamissolme Mix Shader\a varjutajate 
liitmissolme Add Shader abil segada ja liita. Teised tegevused on keelatud. Tulemuseks olevat valjundit saab seejarel kasutada 
renderdusmootor, mis arvutab koik valguste omavahelised suhted kasutamaks otsest ja globaalset valgustust. 

Tekstuurid (Textures) 

Iga tekstuurituup on mootori Cycles all uks solm, millel on sisendiks teksturi koordinaadid ja erinevad parameetrid ning valjundiks varv 
voi vaartus. Tekstuuri andmeblokke (datablocks) pole vaja. Selle asemel saab tekstuuride taaskasutamiseks solmegruppe kasutada. 

UV-laotuse ja vaateaknas tekstuuride maalimise jaoks tuleb kasutada pildi solme Image. Sellise solme aktiivseks muutmisel 
kuvatakse seda tekstuuriga joonistusreziimis Textured ning sellele saab tekstuuri maalimise reziimis maalida. 

Koigi solmede puhul on vaikimisi tekstuuri koordinaatideks genereeritud koordinaadid (Generated). Selle erandiks on pildi tekstuurid 
Image, mis kasutavad vaikimisi UV-koordinaate. Igas solmes on olemas moned satted, mille abil saab muuta tekstuuri laotust ja 
tulemuseks olevat varvi ning neid saab tekstuuri omaduste alt muuta. 

Lisasolmed 

Solmed, mis on moeldud geomeetriliste andmete, tekstuuri koordinaatede, varjutajate kihiti asetamise ning fuusikal mitte pohinevate 
trikkide jaoks. 
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Varjutussolmed (Shader Nodes) 

Kahesuunalist hajutamise funktsioon {BSDF) 

Hajuspeegeldus (Diffuse) 

Lamberti seaduselja Oren-Nayaril pohinev hajuspeegeldus. 
Color input (varvi sisend) 

Pinna varvehk fuusikaliselt oeldes toenaosus, et igal lainepikkusel peegeldatakse voi kantakse ule valgust. 
Roughness (karedus) 

Pinna karedus. Vaartus 0.0 annab tavalise Lamberti peegelduse, korgemad vaartused aktiveerivad Oren-Nayari BSDFi. 
BSDF output (kahesuunalist hajutamise funktsioon valjund) 
Hajus BSDF varjutaja. 




Oren Nayar varjutaja 
(karedus Roughness 1 .0) 



Labikumav (Translucent) 

Lamberti seadusel pohinev labiv hajutamine. 

Color input (varvi sisend) 

Pinna varvehk fuusikaliselt oeldes toenaosus, et mingil lainepikkusel valgus pinda labib. 
BSDF output (kahesuunalise hajutamise funktsioon valjund) 

Labikumav BSDF varjutaja. 




Labikumav varjutaja 



Laikepeegeldus (Glossy) 

Laikivpeegeldus, millel on mikrotahkudega (microfacet) jaotus. Seda kasutatakse metalli-ja peeglisarnaste materjalide jaoks. 
Laikepeegelduse tulemuseks on tavaliselt murana palju heledustappe. 

Distribution (jaotus) 

Kasutatav mikrokulgede jaotuse tuup. Sharp (terav) tekitab taiuslikult teravad peegeledused, nagu peegel. Beckmann ja GGX 
saavad kasutada kareduse sisendit Roughness, et saavutada uduseid peegeldusi. 
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Color input (varvi sisend) 

Pinna varv ehk fuusikaliselt oeldes toenaosus, et mingil lainepikkusel valgust peegeldatakse. 
Roughness input (kareduse sisend) 

Mojutab peegelduse teravust. Taiuslikultteravon vaartus 0.0 ning korgemad vaartused on sujuvamad. 
BSDF output (kahesuunalist hajutamise funktsioon valjund) 

Laikiv BSDF varjutaja. 




Terava peegeldusega laikiv 
materjal 



Labipaistev (Transparent) 

Labipaistev kahesuunalise hajutamise funktsioon (BSDF), millel puudub refraktsioon (murdumine) ning mille puhul kiired liiguvad otse 
labi pinna, justkui geomeetriat poleks olemas. Kasuta naiteks alfat laotavate kaartidega. See varjutaja mojutab valguse teekondi 
natuke teistmoodi kui teised BSDFid. Pane tahele, ettaiesti valged labipaistvad varjutajad ontaiesti labipaistvad. 

Color input (varvi sisend) 

Pinna varv ehk fuusikaliselt oeldes toenaosus, et igal lainepikkusel valgus blokeeritakse voi lastakse otse labi pinna. 
BSDF output (kahesuunalist hajutamise funktsioon valjund) 
Labipaistev BSDF varjutaja. 




Tumedam varv muudab 
labipaistva varjutaja vahem 
labipaistvaks. 



Klaas (G/ass) 
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Klaasisarnane varjutaja, mis segab nurga alt vaadates valguse refraktsiooni ja peegeldust. Nagu labipaistva varjutaja puhulgi, 
muudab ainult puhas valge selle labipaistvaks. Klaasi varjutaja kipub kaustika (caustics) tottu mura tekitama. 

Distribution (jaotus) 

Kasutatav mikrokulgede jaotuse tuiip. Sharp (terav) tekitab taiuslikultteravad peegeledust, nagu puhas klaas. Beckmannja 

GGX saavad kasutada kareduse sisendit Roughness, et saavutada karedapinnalist klaasi. 
Color input (varvi sisend) 

Pinna varvehk fuusikaliselt oeldes toenaosus, et mingil lainepikkusel valgus pinda labib. 
Roughness input (kareduse sisend) 

Mojutab refraktsiooni ehk murdumise teravust. Taiuslikult terav on vaartud 0.0 ning korgemad vaartused on sujuvamad. 
IOR input (refraktsiooniindeksi sisend) 

Refraktsiooni- ehk murdumisindeks (Index of Refraction, IOR), mis maarab, kui palju kiir oma suunda muudab. Vaartuse 1 .0 

puhul lahevad kiired otse labi justkui oleks tegemist labipaistva varjutajaga. Korgemad vaartused tekitavad rohkem 

refraktsiooni. 

BSDF output (kahesuunalist hajutamise funktsioon valjund) 
Klaas BSDF varjutaja. 




Karedus muudab klaasi 
krobeliseks. 




Terav klaas 



Samet (Ve/veQ 

Sametpeegelduse varjutaja on moeldud riidesarnaste materjalide jaoks. Antud hetkel tekitab ka sameti varjutaja palju 
heledustappidena esinevat mura. 

Color input (varvi sisend) 

Pinna varv ehk fuusikaliselt oeldes toenaosus, et mingil lainepikkusel valgust peegeldatakse. 
Sigma input (sigma sisend) 

kirjeldus puudub 
BSDF output (kahesuunalist hajutamise funktsioon valjund) 

Samet BSDF varjutaja. 




Sametvarjutaja 



Kiirgus {Emission) 
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Color input (varvi sisend) 

Kiirguva valguse varv. 
Strength input (tugevuse sisend) 

Kiirguva valguse intensiivsus. Punkt- (Point) ja pindvalguste (Area) puhul on selle uhikuks vatid. Materjalide puhul kindlustab 

vaartus 1 .0 selle, et pildil oleva objekti varv on tapselt sama nagu varvi sisendi kaudu Color saabuv, st materjal muutub 

'varjutamatuks' (shadeless). 
Emission output (kiirguse valjund) 

Kiirgavvarjutaja. 




Kiirgav materjal. Selle 
heledus on 1 ning seetottu on 
see taiuslikult varjutamata. 



Taust (Background) 

Taustavalguse kiirgus. Seda solme tuleks kasutada ainult maailma pinna (mrld surface) valjundina. Muudel puhkudel seda 
ignoreeritakse. 

Color input (varvi sisend) 

Kiirguva valguse varv. 
Strength input (tugevuse sisend) 

Kiirguva valguse intensiivsus. 
Background output (tausta valjund) 

Tausta varjutaja. 

Kohahoidja (Holdout) 

Kohahoidja varjutaja on kasulik komposiitimisel. Sellega luuakse null alfa-labipaistvusega "auk" kohta, kus selle materjaliga objekt 
asub. 

Holdout output (kohahoidja valjund) 
Kohahoidja varjutaja. 




Must ala on null alfaga. 



Segamine (Mix) ja liitmine (Add) 

Sega voi liida varjutajad kokku. Miksimine voib olla kasulik materjalide kihiti asetamise puhul. Sellisel juhul voib naiteks faktori sisend 
Fac olla uhendatud kaalude segamise solmega Blend Weight. 

Shader inputs (varjutajate sisendid) 

Segatavad varjutajad, mida saabuvad kiired tabavad vastavalt faktori pesa Fac vaartuse toenaosusele. 
Fac input (faktori sisend) 

Kahe varjutaja segamise kaal (blend \neight). Nulli puhul kasutatakse ainult esimestja uhel puhul ainult teist varjutajat. 
Shader output (varjutaja valjund) 
Segatud varjutaja. 




Naiteks hajus-ja 
laikepeegelduste segamise 
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tulemuseks on kena 
keraamiline material. 
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Pildi tekstuur (Image Texture) 

Kasuta tekstuurina pildifaili. 

Image Datablock (pildi andmeblokk) 

Pildi allikana kasutatav pildi andmeblokk. Praeguei toeta Cycles koiki Blenderi poolt toetatavaid pilte. Koige olulisema 

puudusena ei toetata praegu genereeritud ja pakitud pilte ning animatsioone. 
Color Space (varviruum) 

Varviruum, mida sisendpilt kasutab: sRGB voi lineaarne (Linear). Enamus varvitekstuuride puhul tuleks kasutada vaikimisi 
sRGBd, kuid naiteks faktuuri- (bump map) voi alfakaartide (alpha map) puhul voib parem olla pikslite vaartuste 
interpreteerimine lineaarsena (Linear). 
Vector input (vektorsisend) 

Tekstuuri koordinaadid tekstuuri leidmiseks. Kui seda pesa ei uhendata, kasutatakse aktiivse UV-renderduskihi UV- 
koordinaate. 
Color output (varvi valjund) 
Pildi RGB-varv. 

Keskkonna tekstuur (Environment Texture) 

Kasuta tekstuurina keskonnalaotuse pildifaili. Keskkonnalaotus peaks olema laiuskraad/pikkuskraad formaadis (Latitude/Longitude 
ehk latlong). 

Image Datablock (pildi andmeblokk) 

Pildi allikana kasutatav pildi andmeblokk. Praeguei toeta Cycles koiki Blenderi poolt toetatavaid pilte. Koige olulisema 

puudusena ei toetata praegu genereeritud ja pakitud pilte ning animatsioone. 
Color Space (varviruum) 

Varviruum, mida sisendpilt kasutab: sRGB voi lineaarne (Linear). 
Vector input (vektorsisend) 

Tekstuuri koordinaadid tekstuuri leidmiseks. Kui seda pesa ei uhendata, laotatakse pilt keskkonnana niimoodi, etZ-telg on 
suunatud ules. 
Color output (varvi valjund) 
Pildi RGB-varv. 

Taeva tekstuur (Sky Texture) 

Protseduuriline paike-taevas tekstuur (sun-sky texture). 

Sun Direction (paikese suund) 

Paikese suuna vektor. 
Turbidity (hagusus) 

Taeva pilvisus. 
Vector (vektor) 

Tekstuuri koordinaat, milles sellest samplit votta. Kui pesa pole uhendatud, on vaikevaartuseks genereeritud 
tekstuuri koord i naad i d ( Generated). 
Color output (varvi valjund) 
Tekstuuri varvi valjund. 

Miiratekstuur (Noise Texture) 

Protseduuriline Perlini mura tekstuur, mis on sarnane Blenderi-sisese renderdusmootori pilvetekstuurile Clouds 
Vector (vektor) 

Tekstuuri koordinaat, milles sellest samplit votta. Kui pesa pole uhendatud, on vaikevaartuseks genereeritud 

tekstuurikoordinaadid (Generated). 
Scale input (mootkava sisend) 

Uldine tekstuuri mootkava. 
Detail input (detailsuse sisend) 

Mura detailsuse hulk. 
Distortion input (moonutuse sisend) 

Moonutuse hulk. 
Color output (varvi valjund) 

Tekstuuri varvi valjund. 
Fac output (faktori valjund) 

Tekstuuri intensiivsuse valjund. 

Lainetekstuur (Wave Texture) 

Protseduuriliste vootide voi rongastega tekstuur, millel on mura moonutus. 
Type (tuup) 

Ribade (Bands) voi rongaste (Rings) kujulised lained. 
Vector (vektor) 

Tekstuuri koordinaat, milles sellest samplit votta. Kui pesa pole uhendatud, on vaikevaartuseks genereeritud 

tekstuurikoordinaadid (Generated). 
Scale input (mootkava sisend) 

Uldine tekstuuri mootkava. 
Detail input (detailsuse sisend) 

Mura detailsuse hulk. 
Distortion input (moonutuse sisend) 
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Moonutuse hulk. 
Color output (varvi valjund) 

Tekstuuri varvi valjund. 
Fac output (faktori valjund) 

Tekstuuri intensiivsuse valjund. 

Voronoi tekstuur (Voronoi Texture) 

Protseduuriline tekstuur, mis tekitab Voronoi rakke. 
Type (tuup) 

Valjundiks kas intensiivsus (Intensity) voi rakud (Cells). 
Vector (vektor) 

Tekstuuri koordinaat, milles sellest samplit votta. Kui pesa pole uhendatud, on vaikevaartuseks genereeritud 

te kstuuri koord i naad i d ( Generated). 
Size input (suuruse sisand) 

Uldine tekstuuri mootkava. 
Color output (varvi valjund) 

Tekstuuri varvi valjund. 
Fac output (faktori valjund) 

Tekstuuri intensiivsuse valjund. 

Musgrave'i tekstuur (Musgrave Texture) 

Edasiarendatud protseduuriline muratekstuur. 
Type (tuup) 

Multifractal, Ridged Multifractal, Hybrid Multifractal, fBM, Hetero Terrain. 
Vector (vektor) 

Tekstuuri koordinaat, milles sellest samplit votta. Kui pesa pole uhendatud, on vaikevaartuseks genereeritud 

tekstuurikoordinaadid {Generated). 
Scale input (mootkava sisend) 

Uldine tekstuuri mootkava. 
Detail input (detailsuse sisend) 

Miira detailsuse hulk. 
Dimension input (mootkava sisend) 

Tulemas 

Lacunarity input (lakunaarsuse sisend) 

Tulemas 
Offset input (nihke sisend) 

Tulemas 
Gain input (tousu sisend) 

Tulemas 
Color output (varvi valjund) 

Tekstuuri varvi valjund. 
Fac output (faktori valjund) 

Tekstuuri intensiivsuse valjund. 

Varviulemineku tekstuur (Gradient Texture) 

Varviulemineku ehk gradiendiga tekstuur. 
Type (tuup) 

Lineaarne (Linear) voi kerakujuline (Spherical) varvi ulemi nek. 
Vector (vektor) 

Tekstuuri koordinaat, milles sellest samplit votta. Kui pesa pole uhendatud, on vaikevaartuseks genereeritud 

tekstuurikoordinaadid {Generated). 
Color output (varvi valjund) 

Tekstuuri varvi valjund. 
Fac output (faktori valjund) 

Tekstuuri intensiivsuse valjund. 

Maagia tekstuur (Magic Texture) 

Psuhhedeelne varvitekstuur. 

Depth (sugavus) 

Iteratsioonide arv. 
Vector (vektor) 

Tekstuuri koordinaat, milles sellest samplit votta. Kui pesa pole uhendatud, on vaikevaartuseks genereeritud 

tekstuurikoordinaadid {Generated). 
Distortion input (moonutuse sisend) 

Moonutuse hulk. 
Color output (varvi valjund) 

Tekstuuri varvi valjund. 
Fac output (faktori valjund) 

Tekstuuri intensiivsuse valjund. 

Ruudustiku tekstuur (Checker Texture) 

Malelauamustriga tekstuur. 
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Vector (vektor) 

Tekstuuri koordinaat, milles sellest samplit votta. Kui pesa pole uhendatud, on vaikevaartuseks genereeritud 

tekstuurikoordinaadid (Generated). 
Color1/2 input (varv 1/2 sisend) 

Ruutude varvid. 
Scale input (mootkava sisend) 

Uldine tekstuuri mootkava. 
Color output (varvi valjund) 

Tekstuuri varvi valjund. 
Fac output (faktori valjund) 

Tekstuuri intensiivsuse valjund. 
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Vaartus {Value) 

Sisestab arvu (skalaarne vaartus). 

Value (vaartus) 

Vaartus valjundisse. 

RGB 

Sisestab RGB-varvi. 

Color (varv) 

RGB-varv valjundisse. 

Geomeetria (Geometry) 

Kehtiva varjutuspunkti (shading point) geomeetriline informatsioon. Koik vektori koordinaadid asuvad maailma ruumis (World 
Space). Mahu varjutajate puhul saab kasutada ainult asukohta ja sissetulevat vektorit. 

Position (asukoht) 

Varjutuspunkti asukoht. 
Normal (normaal) 

Varjutusnormaal pinnal (arvestab silutud normaale ja faktuurikaarti). 
Tangent (puutuja) 

Pinna puutuja. 
True Normal (tegelik normaal) 

Pinna geomeetria ehk tasapinnaline normaal (flat normal). 
Incoming (sissetulev vektor) 

Vektor, mis viitab suunale, mi llest varjutuspunkti vaadeldakse. 
Parametric (parameetrid) 

Varjutuspunkti parameetrilised koordinaadid pinnal. 
Backfacing (vaade tagant) 

1 .0, kui kulge vaadatakse tagant, 0.0 kui eest. 

Tekstuuri koordinaadid (Texture Coordinates) 

Tavaparaselt kasutatavad tekstuuri koordinaadid, mida enamasti kasutatakse tekstuurisolmede vektorsisendis Vector. 
Generated (genereeritud) 

Vore tippude asukohtades automaatselt genereeritud tekstuurikoordinaadid, mille puhul tippe ei moonutata, sundimaks neid 
animatsiooni ajal pinna kulge hoidma. Vahemikus 0.0 kuni 1.0 moonutamata vore piirdkasti suhtes. 

UV 

UV-tekstuuri koordinaadid, mis parinevalt aktiivselt UV-renderduskihilt. 
Object (objekt) 

Asukoha koordinaadid objekti ruumis. 
Camera (kaamera) 

Asukoha koordinaadid kaamera ruumis. 
Window (a ken) 

Varjutuspunkti asukoht ekraanil, mille vahemik 0.0 kuni 1 .0 tahistab vastavalt renderduse vasakut ja paremat ning alumist ja 
ulemist serva. 
Reflection (peegeldus) 

Teravate peegelduste suunda ta hi stav vektor, mida kasutatakse enamasti keskkonnalaotuste puhul. 
Atribuut (Attribute) 

Leia objektile voi vorele maaratud atribuut. Antud hetkel saab sellisel moel leida nende nime jargi UV-kaarte ning tipuvarvi kihte. 
Tulevikus lisatakse kihte ja atribuute juurde. Samuti saab sellel moel leida sisemisi atribuute nagu P (asukoht ehk position), N 
(normaal ehk normal), Ng (geomeetriline normaal ehk geometric normal), kuigi nende leidmiseks on ka lihtsamaid solmi. 

Name (nimi) 

Atribuudi nimi. 
Color output (varvi valjund) 

Atribuudi abil interpoleeritud RGB-varv. 
Vector output (vektor valjund) 

Atribuudi abil interpoleeritud XYZ-vektor. 
Fac output (faktori valjund) 

Atribuudi abil interpoleeritud uhemootmeline vaartus. 

Laotus (Mapping)= 

Teisenda koordinaati. Tavaliselt kasutatakse tekstuuri koordinaatide muutmiseks. 

Translation (liigutamine) 

Vektori liigutamine. 
Rotation (pobre) 

Vektori pooramine XYZ-telgedel. 
Scale (mootkava) 

Vektori mootkava teisendamine. 
Vector input (vektor sisend) 

Teisendatav vektor. 
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Vector ouput (vektor valjund) 
Teisendatud vektor. 

Kihtide kaalud (Layer Weight) 

Valjastab kaalud, mida kasutatakse tavaliselt varjutajate kihindamiseks varjutajate segamissolme MixShaderabil. 

Blend input (sega sisendid) 

Sega esimestja teist varjutajat. 
Fresnel output (fresnel valjund) 

Dielektriline Fresneli kaal, mis on naiteks kasulik hajus- ja laikevarjutajate kihiti asetamiseks, et luua plastikust materjali. See 
toimib nagu Fresneli solm Fresnel, kuid selle solme sisend on sageli mugavamalt kasutatavamas vahemikus 0.0 kuni 1 .0. 
Facing ouput (vaatepunkti valjund) 

Kaal, mis sulandab esimesest varjutajat teiseks varjutajaks, kui pind liigub vaataja suunas olekust nurga all olekusse. 

Fresnel 

Dielektriline Fresnel, mis arvutab seda, palju valgust labi kihi refraktsiooni alusel murdub ja palju peegeldatakse. Tulemuseks olevat 
kaalu saab kasutada varjutajate kihindamiseks varjutajate segamissolme Mix Shader abil. See soltub pinnanormaali ja vaatepunkti 
vahelisest nurgast. 

IOR input (refraktsiooniindeksi sisend) 

Sisestatava materjali refraktsiooni- ehk murdumisindeks (Index of Refraction, IOR). 
Fresnel output (fresnel valjund) 

Fresnel kaal, mis maarab toenaosuse, et valgus kihilt selle labimise asemel peegeldub. 

Valguse teekond (Light Path) 

Solm, mille abil saad leida, millist tuupi kiir varjutajat kaivitab. See on eriti kasulik fuusikal mittepohinevate trikkide jaoks. Rohkem 
informatsiooni iga tuubi tahenduse kohta leiad Valguse teekondade peatiikist. 

Is Camera Ray output (on kaamera kiire valjund) 

1.0, kui varjutaja kaivitab kaamera kiir, vastasel juhul 0.0. 
Is Shadow Ray output (on varju kiire valjund) 

1 .0, kui varjutaja kaivitab varju kiir, vastasel juhul 0.0. 
Is Diffuse Ray output (on hajunud kiire valjund) 

1 .0, kui varjutaja kaivitab hajunud kiir, vastasel juhul 0.0. 
Is Glossy Ray output (on laike kiire valjund) 

1.0, kui varjutaja kaivitab laikekiir, vastasel juhul 0.0.. 
Is Singular Ray output (on singulaarne kiir valjund) 

1.0, kui varjutaja kaivitab singulaarne kiir, vastasel juhul 0.0. 
Is Reflection Ray output (on peegeluskiire valjund) 

1.0, kui varjutaja kaivitab peegelduskiir, vastasel juhul 0.0. 
Is Transmission Ray output (on labiva kiire valjund) 

1.0, kui varjutaja kaivitab labivuse kiir, vastasel juhul 0.0. 
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Kiirte tiiiibid 

Kiiri saab jagada tuiibi jargi nelja kategooriasse: 

• Kaamera (Camera): kiir tuleb otse kaamerast 

• Peegeldus (Reflection): kiir tekib parast monelt pinnalt peegeldumist 

• Labivus (Transmission): kiir tekib parast pinna labimist 

• Vari (Shadovrf): kiirt kasutatakse labipaistvate varjude jaoks 

Peegelduse ja labivuse kiirtel voivad lisaks olla jargnevad omadused: 

• Hajusus (Diffuse): kiir tekib labi hajuspeegelduse voi labivuse (labikumamine ehk translucency) 

• Laige (Glossy): kiir tekib labi laikepeegelduse voi labivuse 

• Singulaame (Singular): kiire tekitab taiuslikult terav peegeldus voi labivus 

Kasutada saab valguse teekonna solme Light Path, et teada saada, millist tuupi kiire jaoks varjutust arvutatakse. 




Porkekontroll 

Maksimaalset valguse porgete (light bounces) arvu saab kasitsi maarata. Kuigi ideaalis peaks see arv olema lopmatu, piisab 
praktikas voib-olla vaiksemast porgete arvust. Moned valguse vastasmojud voib meelega jatta arvesse votmata, et koondumist 
kiirendada. Ka hajus- ja laikepeegelduste voi -labivuse porgete arvu saab individuaalselt maarata. 

Valguse teekonnad lopetatakse oletuslikult, kui minimaalne porgete arv on vaiksem kui maksimaalne porgete arv. Sellisel juhul 
peatatakse minimaalsest arvust pikemad teekonnad juhuslikult parast seda, kui nende panus pildi valgustamisse on vahene. Selle 
tulemuseks on kull sama pilt, mis renderdatakse kiiremini, kuid mis voib olla murarikkam. 

Tavaparane miira pohjus on kaustika (caustics), mis tahistab hajususe porkeid, mi llele jargnevad laikeporked (oletades, et 
alustasime teekonda kaamerast). On olemas voimalus sellise valguse taielikuks valja lulitamiseks. 

Labipaistvus (Transparency) 

Pinna kahesuunalise hajutamise funktsiooni (BSDF) varjutajat koheldakse teistest erinevalt. Kui kiir selle varjutaja labib, liigub valgus 
otse edasi, justkui poleks seal mitte mingisugust geomeetriat. Labipaistvat BSDFi varjutajat labiva kiire tuup ei muutu. 

Alfa valjund on labipaistvate BSDFide puhul samuti erinev. Teisi labivuse BSDFe peetakse labipaistmatuteks, sest nad muudavad 
valguse suunda. Seetottu ei saa neid kasutada alfaga komposiitimisel (Alpha Over), kuid labipaistvate BSDFide puhul on see 
voimalik. 

Labipaistvate porgete maksimaalset arvu maaratakse teistest porgetest eraldi. Samuti on voimalik toenaosusel pohinev labipaistvate 
porgete lopetamine, mis voib aidata kaasa paljudest labipaistvatest kihtidest koosnevate stseenide renderdamisele. 

Pea meeles, et kuigi reaalselt liigub kiir edasi niimoodi, nagu poleks ta vastu geomeetriat porganud, mojutab iga labipaistvuse kihi 
puhul vajalik varjutaja maaramine ja kiire jalitamine siiski renderdamise joudlust. 

Kiirte nahtavus 

Objektide puhul saab maarata seda, kas nad on jargnevatele kiire tuupidele nahtavad voi mitte: 

• Kaamera (Camera) 

• Hajususpeegeldus (Diffuse reflection) 

• Laikepeegeldus (Glossy reflection) 

• Labivus (Transmission) 

• Vari (ShadoW) 

Seelabi saab naiteks valgust kiirgava vore muuta kaamera kiirte jaoks nahtamatuks. Duplitseeritud objektid parivad originaali 
nahtavuse - kui ulemobjekt on monede kiire tuupide jaoks peidetud, siis on nende tuupide jaoks peidetud ka alamobjektid. 

Joudluse seisukohalt on nende satete kasutamine otstarbekam kui sama tulemuse saavutav varjutussolmede kaardi kasutamine. 
Objektid, mis on teatud tuupi kiirtele nahtamatud, jaetakse juba kiirte liikumise ajal vahele, mistottu tuleb heita vahem kiiri ja maarata 
vahem varjutajaid. 
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Integreerija (Integrator) 

Integreerija on renderdusalgoritm, mis arvutab valgustust. Cycles toetab praegu ainult otsese valguse samplite teekonna jalitamise 
integreerijat. See tootab hasti erinevate valguslahenduste puhul, kuid ei sobi kaustika (caustics) ja monede teiste keerulisemate 
valgustamisjuhtude puhul. 

Kiiri jalitatakse kaamerast stseeni ning need porkuvad senikaua ringi, kuni leiavad mone valgusallika, nagu Iambi, valgust kiirgava 
objekti voi maailma tausta. Lampide ja valgust kiirgavate pindade leidmiseks kasutatakse nii kaudset (kiirel lastakse jargida pinna 
kahesuunalist hajutamise funktsiooni, BSDF ehk Bidirectional Scattering Distribution Function) kui ka otsest valguse samplimist 
(valitakse valgusallikas ning tommatakse selleni kiir). 

Stseeni satted 

Samplid (Samples) 

Render Samples (renderdussamplid) 

Teekondade arv, mida iga lopliku renderduse piksli kohta jargida. Mida rohkem sampleid ehk proove voetakse, seda vahema 

muraga ja tapsem tulemus tuleb. 
Preview Samples (eelvaate samplid) 

Vaateakna renderdamiseks kasutatavate samplite arv. 
Seed (seeme) 

Juhusliku numbri genereerija seeme, mille puhul iga erinev vaartus annab erineva muramustri. 
Porked (Bounces) 

Max Bounces (maksimaalne porgete arv) 

Maksimaalne valguse porgete arv. Parima tulemuse saamiseks tuleks see vaartus viia maksimumini. Kuid praktikas voib olla 
kasulik vaartuse vahendamine, et saavutada kiiremat renderdamist. Kui maksimaalseks vaartuseks panna 1 , on tulemuseks 
otsene valgus. 

Min Bounces (minimaalne porgete arv) 

Minimaalne porgete arv, mida iga kiir oma teekonnal teeb - parast seda kasutab integraator renderdusele koige vahem infot 
lisavate kiirte lopetamiseks vene ruletti. Selle vaartuse suurendamisel tekib vahem mura, kuid renderdusaeg kasvab kovasti. 

Diffuse Bounces (hajususe porked) 

Maksimaalne hajususe porgete arv. 
Glossy Bounces (laike porked) 

Maksimaalne laike porgete arv. 
Transmission Bounces (labivuse porked) 

Maksimaalne labivuse porgete arv. 

Labipaistvus (Transparency) 

Transparency Max (maksimaalne labipaistvus) 

Maksimaalne labipaistvuse porgete arv. 
Transparency Min (minimaalne labipaistvus) 

Minimaalne labipaistvuse porgete arv, parast mida kasutatakse ellimineerimiseks vene ruletti. 
Transparent Shadows (labipaistvad varjud) 

Otsese valguse samplimiseks kasuta kiirte teele jaavate pindade labipaistvust, ettekitada varje, mida need labipaistvad pinnad 

mojutavad. 

Kaustika (Caustics) 

No Caustics (keela kaustika) 

Kuigi teekondade jargimise meetod toetab piisava arvu samplite korral pohimotteliselt kaustika renderdamist, voib see 
praktikas olla ebaotstarbekas ning tekitada olukorra, kus mura on lihtsalt liiga palju. Selle voimalusega saad kaustika taielikult 
valja lulitada. 

Materjali satted 

Sample as Lamp (sampel kui valgusti) 

Vaikimisi kasutavad valgust kiirgavad objektid nii otsest kui ka kaudset valguse samplite meetodit, kuid monedel puhkudel voib 
teatud materjalide puhul otseste valguse samplite keelamine viia mura vahenemiseni. Seda saab teha sattega Sample as 
Lamp. See on eriti kasulik suurte objektide puhul, mis kiirgavad teiste valgusallikatega vorreldes vahe valgust. 

Maailma satted 

Sample as Lamp (sampel kui valgusti) 

Vaikimisi arvutatakse maailmasttulenev valgustus ainult kaudset valguse samplite meetodile. Kuid keerulisemate 
keskkonnakaartide puhul voib see olla liiga murarikas, sest BSDF'i samplimine ei pruugi lihtsalt leida keskkonnalaotuses pildil 
olevaid heleduslaike. Selle satte sisse lulitamisel samplitakse maailma tausta kui valgustit ning heledamatele osadele antakse 
automaatselt rohkem sampleid. 

Map Resolution (laotuse resolutsioon 

Kui sampel kui valgusti sate When Sample as Lamp on sisse lulitatud, siis maarab see sate olulisuse kaardi suuruse 
(importance map, resolutsioon x resolutsioon). Enne renderdamise algust luuakse olulisuse kaart, mille jaoks eelrenderdatakse 
maailma varjutaja halltoonides pilt. Seda kasutatakse seejarel maaramaks, millised tausta osad on heledad ning peaksid 
seetottu kasutama rohkem sampleid kui tumedad osad. Korgem resolutsioon annab tapsema tulemuse, kuid nouab pikemat 
eeltootlustja rohkem malu. 
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Moned mootori Cycles voimalused ei ole veel loplikud, kuid on juba testimise eesmargil lisatud. Need voimalused ei pruugi tobtada, 
voivad Blenderi kokku jooksutada ning nende kaitumine voib hilisemates versioonides muutuda. 

Vaikimisi on nad peidetud, kuid neid saab sisse lulitada, maarates renderduse satete all funktsionaalsusloendi (Feature Set) 
eksperimentaalseks (Experimental). 




Praegu peetakse eksperimentaalseteks: 



• OpenCLi avatud arvutuskeelt kasutavad graafikakaardid (OpenCL device) 

• Nihkekaarte {Displacement) 

• Tukeldamist(Suibd/V/s/on) 
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Sissejuhatus 

Graafikaprotsessoriga renderdamine (GPU Rendering) voimaldab kasutada renderdamisel tavalise protsessori (CPU) asemel 
graafikakaarti (GPU). See voib renderdamist kiirendada, sest moodsad graafikakaardid on loodud suuremahulise 
paralleelarvutamise jaoks. Teisalt voib sel olla ka keeruliste stseenide renderdamisel piiranguid (sest malu on vahem) ning voib 
tekkida probleem kasutajaliidese reageerimisega, kuna graafikakaarttegeleb samal ajal nii monitorile pildi kuvamise kui ka 
renderdamisega. 

Mootoril Cycles on kaks graafikakaardiga renderdamise reziimi: labi CUDA, mida peaks NVidia graafikakaardi puhul eelistama, ja 
labi OpenCLi, mille eesmark on toetada renderdamist AMD/ATI graafikakaartidel. Praegusel hetkel on OpenCLi implementatsioon 
alles eksperimentaalsel tasemel ning voimaldab ainult kaudvarjuga (ambient occlusion) sarnanevate piltide renderdamist. 

Seadistamine 

Graafikaprotsessoriga renderdamise sisse lulitamiseks mine kasutaja eelistuste akna User Preferences susteemi sakki System ning 
vali sealt soovitavad arvutamise seaded (Compute Device(s)). Seejarel saad iga stseeni puhul maarata, kas soovid kasutada 
tavalise voi graafikaprotsessoriga renderdamist (renderdusomaduste paneelist Render). 

CUDA 

NVidia CUDA tugi on moeldud NVidia graafikakaartidega renderdamiseks. Me toetame graafikakaarte alates GTX 2xx-st (varjutaja 
mudel (shader model) 1 .3), kuid soovitav on kasutada GTX 4xx voi GTX 5xx kaarte (varjutaja mudel 2.x), sest ainult nendega 
saavutad sa kiirema tulemuse. Varasemad kaardid on sageli aeglasemad kui tavalise protsessoriga (CPU) renderdamine. 

Cycles eeldab koigil operatsioonisusteemidel varskete draiverite installimist. Kindlasti laadi endale alia Blended versioon, mis vastab 
sinu operatsioonisusteemile (64-bitine Blender 64-bitisele operatsioonisusteemile). 

CUDA kaartide nimekiri koos nende varjutajamudeliga 

Vanemad kaardid 

Macis ja Linuxis on voimalik kernelit ametlikult mitte toetatud graafikakaartide jaoks jooksvalt kompileerida. GeForce 8xxx, 9xxx 
kaardid ei ole ametlikult toetatud, kuid need voivad tootada, kui eksperimentaalsed voimalused sisse lulitada. 

Selle jaoks peab olema installeeritud CUDAtooriistakomplekti versioon 4.0 voi uuem (64-bitine versioon). Teised versioonid voivad 
tootada, kuid need ei ole toetatud. Kui renderdamist esimest korda sooritatakse, tuleb renderdustuum (kernel) vastavalt sinu 
graafikakaardi arhitektuurile kompileerida. Kuna Cycles on tavalisest graafikakaardi kernelist suhteliselt keerukam, voib 
kompileerimine kesta 40 sekundit kuni paar minutit. See voib ka graafikakaardi mudelist soltuvalt nouda kuni 2 GB malu. 

OpenCL 

Selle implementeerimine ei ole veel lopetatud ning seetottu maaratletakse seda eksperimentaalsena . 

OpenCL toel renderdamine ei ole veel taielik, kuid sellega tegeletakse ning varsti toetame suuremat arvu graafikakaarte. Praegu 
toetame ainult lihtsalt savi renderdust (clay rendering), sest AMD OpenCL kompilaator ei kompileeri meie taielikku tuuma ara. 

Kui renderdamist esimest korda sooritatakse, tuleb renderdustuum (kernel) vastavalt sinu graafikakaardi arhitektuurile kompileerida. 
Kuna mootor Cycles on tavalisest graafikakaardi tuumast suhteliselt keerukam, voib kompileerimine kesta 40 sekundit kuni paar 
minutit. See voib ka graafikakaardi mudelist soltuvalt nouda kuni 2 GB malu. 

Noutav on OpenCL versioon 1 .1 voi uuem. 
Korduma kippuvad kusimused 

=Miks Blender renderdamise ajal ei vasta? 

Sel ajal, kui graafikakaart renderdab, ei saa see kasutajaliidest uuesti kuvada, mistottu liidesega suhtlemisel tagasiside kehveneb. . 
Me proovime seda probleemi valtida, andes kontrolli graafikakaardi ule tagasi nii sageli kui voimalik, kuid taiesti sujuvat kasutamist 
me garanteerida ei saa (eriti vaga keeruliste stseenide puhul). See on graafikakaartide piirang, millele uhtegi reaalset lahendust ei 
eksisteeri, kuid voib-olla suudame seda tulevikus natuke parandada. 

Voimaluse korral tuleks installeerida rohkem kui uks graafikakaart, mille puhul uks kuvaks liidest ja teine/teised renderdaksid. 

Miks stseeni, mida tavaline protsessor renderdab, graafikakaardiga ei render data? 

Sellel voib olla mitmeid pohjusi, kuid koige sagedamini on pohjuseks see, et su graafikakaardil pole piisavalt malu. Praegu saame 
renderdada ainult neid stseene, mis mahuvad graafikakaardi mallu, ning see on tavaliselt vaiksem kui protsessori oma. Pea meeles, 
etnaiteks 8k, 4k, 2k ja 1k pilditekstuur votavad vastavalt 256 MB, 64 MB, 16 MB ja 4 MB malu. 

Me kavatseme lisada toe stseenidele, mis on suuremad kui graafikakaardi malu, kuid seda ei juhtu lahiajal. 

Kas saan renderdamiseks kasutada mitut graafikakaarti? 

Seda veel ei toetata, kuid plaanis on see lahitulevikus lisada. 

Kas in itu graafikakaarti suurendaksid kasutatava malu hulka? 

Ei, iga graafikakaart saab lugeda ainult iseenda malu. 
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Praegu renderdab CUDAga NVidia kiiremini. Pole uhtegi reaalset pohjust, miks see nii peaks olema, sest me ei kasuta uhtegi 
CUDAle ainuomast voimalust, kuid selle kompilaator tundub olevat arenenum ning toetab seega paremini suuri arvutustuumasid. 
OpenCLi tugi on ikka veel arendamisel ning seda pole samapalju optimeeritud, sest terve kernel pole veel korraga toole hakanud. 

Veateated 

Unsupported GNU version! gcc4.5 and up are not supported! 

Linuxil void lahtuvalt oma GNU kompilaatorikogust (GNU Compiler Collection, GCC) saada veateate, et toetatakse ainult versioonist 
4.5 uuemaid GNU versioone. 

Kui selle teate saad, siis kustuta failist /usr/local/cuda/include/host_config.h jargnev rida 

terror — unsupported GNU version! gcc 4.5 and up are not supported! 
CUDA Bror: Invalid kernel image 

Kui saad selle vale tuuma (kernel) veateate Windowsi 64-bitises versioonis, siis tee kindlaks, kas sa ikka kasutada Blenderi 64-bitist 
versiooni ja mitte 32-bitist. 

CUDA Bror: Out of memory 

See malu otsasaamise veateade tahendab, et graafikakaardil ei ole piisavalt malu, millesse stseeni salvestada. Praegu saame 
renderdada ainult neid stseene, mis mahuvad graafikakaardi mallu, ning see on tavaliselt vaiksem kui protsessori oma. Loe selle 
kohta tapsemalt ulaltpoolt. 

The WIOA OpenGL driver lost connection with the display driver 

See veateade utleb, et NVidia OpenGI draiver kaotas kuvamisdraiveriga uhenduse, kuna ooteaja (Windom Time-Out) piir uletati, 
ning ei saa enam tood jatkata. 

Kui graafikakaarti kasutatakse nii liidese kuvamiseks kui ka renderdamiseks, on Windowsil piirang, kui kaua aega voib graafikakaart 
renderdamise arvutuste peale kulutada. Kui sul on eriti keeruline stseen, voib Cycles kulutada selle peale liiga palju graafikakaardi 
aega. Joudluse paneelis Performance oleva renderdustukkide suuruse satte Tile Size vaartuse vahendamine voib seda probleemi 
parandada, kuid toeline lahendus oleks kasutada renderdamiseks ja liidese kuvamiseks eraldi graafikakaarte. 
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Komposiitimissolmede (Compositing Nodes) abil saad pilti (voi videot) uheaegselt nii kokku panna kui ka taiustada. 
Komposiitimissolmedega saad kaks videoklippi kokku kleepida ning tervet tulemust korraga toneerida. Saad muuta uksiku pildi voi 
terve videoklipi varve nii staatilisel moel kui ka dunaamiliselt, nii et need muutuvad aegamooda (kui klipp edasi mangib). Sedasi saad 
kasutada komposiitimissolmi nii videoklippide kokku monteerimiseks kui ka nende taiendamiseks. 

Termin: Pilt (Image) 

Me kasutame terminit"pilt", etviidata uksikule pildile, uhele pildile numereeritud piltide jadas voi videoklipi uhele kaadrile. 
Solmekaart arvutab jada uhe pildi haaval hoolimata sellest, millist sisendit sa kasutad. 




Piltide muutmiseks kasutad sa solmi, et importida pilt Blenderisse, selle muutmiseks, selle teiste piltidega kokku monteerimiseks 
ning viimaks selle salvestamiseks. 

Vasakul olev pilt kujutab koige lihtsamat solme nuudlit - sisendi solm /npufloimib kaamera vaate valjundi solme Output, et seda 
saaks salvestada. 

Solmede moisted 

Solmed (Nodes) 

Solmed (Nodes) on individuaalsed blokid, mis viivad labi mingi kindla operatsiooni ning millel voib olla uks voi mitu erinevat valjundit. 
Kontseptuaalselt on olemas kolme uldist tuiipi solmi: 

• Sisendi solmed (Input Nodes) 

need solmed "toodavad" informatsiooni, kuid neil endil puuduvad sisendid. 
Naited: renderduskihid (Render Layers), vaartus (Value) ja RGB. 

• Muutmissolmed (Processing Nodes): 

need solmed "filtreerivad" voi "teisendavad" oma sisendeid, et luua uks voi mitu valjundit. 
Naited: RGB-koverad (RGB Curves), sugavusudu (Defocus) ja vektorhagu (Vector Blur). 

• Valjundi solmed (Output Nodes): 

need solmed "neelavad sisendid alia" ja loovad neist mingit sorti moistuseparase tulemuse. 

Naited: komposiit (Composite, mis maarab Blenderi poolt kasutatava lopliku valjundi), eelvaataja (Viewer, mis naitab mone 
pesa valjundit) ja faili valjund (File Output). 

Nuudlid (Noodles) 

Solmede peamine mote seisneb selles, et saad neist luua ukskoik kui keeruka solmede "vorgustiku", uhendades uhe voi enama 
solme "valjundid" uhe voi enama solme "sisenditega". Seejarel saad (vastavalt oma soovile) maarata iga solme puhul vajalikke 
parameetreid. 

Seda vorgustikku kutsutakse "nuudliks" ning see kirjeldab seda, kuidas informatsioon sona otseses mottes sellest "labi voolab", et 
tekitada sinu poolt soovitud tulemus. 

Solmede grupid (Node Groups) 

Saad luua "solmede gruppe" ning kasutada neid samal moel, nagu nad oleksid uksik solm. 
Neid gruppe saab teistest failidest linkida ja lisada. 

Solmeredaktorisse sisenemine ja solmede aktiveerimine 

Sisene solmeredaktorisse (Node Editor) ja ICilita komposiitimissolmed (Composite Nodes) sisse, vajutades "nao" ikoonile. 

|j5a' :| ^ View Select Add Node I -'IB I | ] [ Free Unused | 

Solmeredaktori pais koos sisse lulitatud komposiitimissolmedega 
(Composite Nodes) 
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I Python Console 
Bft File Browser 
© Info 

Jjfi User Preferences 
: - Outliner 
b Properties 

j.' Logic Editor 



[g Node Editor 



U Text Editor 
Its Movie Clip Editor 
bS' Video Sequence Editor 
_ UV/lmage Editor 

5; NLA Editor 
, DopeSheet 
^£ Graph Editor 
© Timeline 

_C 3D View 



^LJi c View Select Ot 

Solmeredaktori akna 
valimine 

Komposiitimise eesmargil solmede aktiveerimiseks vajuta solmede kasutamise nuppu Use Nodes. Blender bob vaikimisi 
alustamise nuudli, mis koosneb kahest kokku loimitud solmest. 




Kasuta komposiitimissolmi 



Selle minikaardi kasutamiseks pead nuud Blenderile utlema, etta kasutaks asja loodud komposiitimissolmede kaarti ning 
komposiidiks pildi seda kaarti kasutades. Selle saavutamiseks mine stseeni nupu alia Scene (F10) ja aktiveeri animeerimise nupu 
Animation all asuv komposiidi tegemise nupp Do Composite. See kasib Blenderil komposiitida loplik pilt, jooksutades selle 
esmalt labi komposiitimissolmede kaardi. 

Sul on nuud olemas esimene solmeasetus ehk nuudel, mis kujutab renderduskihi sisendsolme RenderLayer, mis on loimitud 
komposiidi valjundsolme Composite. Edasi void uhendada mitmeid komposiitimissolmede tuiipe . luues vastavalt enda soovile kaardi 
(voi vastavalt fuusilistele malu piirangutele, kui need varem katte jouavad). 

Naited 

Piltidega saad solmesid kasutades teha peaaegu koike, mida soovid. 

Filmitud video, mis kujutab naitlejatsinise ekraani ees, voi midagi tegev renderdatud objekt on voimalik kihina tausta peale asetada. 
Komposiidi molemad kokku ja tulemuseks ongi komposiiditud video. 

Void pildi tunnetust muuta: 

• Pildi kulmemaks muutmiseks lisatakse sellele sinakas toon. 

• Meenutuse voi malestuse edasi andmiseks voib pilti pehmemaks muuta. 

• Vina voi frustratsiooni valjendamiseks lisa pildile punakas toon voib tosta punase intensiivsust. Selle koige voimsamaks naiteks 
on film "Sin City"- 

• Ullatavat sundmust voib teravamaks muuta ja sellele kontrastsust lisada. 

• Onneliku sundmust - tapselt nagu arvasid - annab edasi ere ja paikeseline kollane (vordsetes osades punast ja rohelist ilma 
siniseta). 

• Pildile lisatakse sageli pilve tekstuurina peale tolmu ja ohusaastet, et sellele realismi lisada. 
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Solmeredaktor (Node Editor) 

See osa seletab antud akent uldiselt, selle paisemenuude valikuid ning kuidas solmede endiga ringi kaia. Samuti seletab see, kuidas 
Blenderit solmi kasutama panna. 

Ma rk us 

Lisainformatsiooni selle kohta, kus solmi kasutada, loe jargmistelt lehekulgedelt: 

• Materjalide solmed 

o Materjalisolmede tuubid 

• Tekstuuride solmed 

o Tekstuurisolmede tuubid 

• Komposiitimise solmed 

o Komposiitimissolmede tuubid 



Solmeredaktori akna 
valimine. 

Sisene koigepealt solmeredaktorisse, muutes akna tuubi solmeredaktori omaks (Node Editor). Nagu naha pildilt Solmeredaktori 
akna valimine, tuleb vajutada akna tuubi ikoonile ja valida hupiknimekirjast Node Editor. Kuna solmekaardid voivad muutuda upris 
suureks, kasuta suurt akent voi loo see. Aknal on ruuduline taust ja pais. 

Igas .blend-failis olevas stseenis saab olla mitu materjalisolmede kaarti ja UKS komposiitimissolmede kaart. Solmeredaktor naitab 
soltuvalt valikust uhte neist kahest kaardituubist. 

Vihje 

Soovitame lisada uue aknapaigutuse nimega "Komposiitimine" (aknapaigutuste nimekiri asub ekraani ulaaares olevas infopaises), 
mis koosneb peamiselt iihest suurest solmeredaktori aknast. Minu paigutuses on nuppude aken alumises aares ja markmete 
pidamiseks kulje peal tekstiredaktori aken. Kui sul on laiekraan (voi isegi tavaline), void soovi korral lisada solmede aknapaigutuse 
vasakusse serva 3D-vaate (3D View) voi UV/pildi redaktori akna (UV/lmage Editor): nii saad solmede muutmise ajal tootada ka 
piltide voi oma mudeli kallal. Materjalisolmede kohendamise puhul on kasulik hoida objekti korval lahti 3D eelrenderduse paneeli. 

Nagu naha pildilt, on akna pais esmasel kaivitamisel seadistusteta: 
J'fe :| ^ View Select Add Node [fljEgJ | - | MA:Material |x jftl F | [Use Nodes | 



Vaikimisi solmeredaktori pais. 

Solmede aktiveerimine 

Materjali-, tekstuuri-ja komposiitimissolmi tuleb kasutamiseks erinevaltaktiveerida. Aktiveerimise kohta vaata vastavatest 
peatukkidest. 

Solmeredaktori akna tegevused 

Kui kursoron aknas, saab kasutada mituttavalist Blenderi kiirvalikutja hiire liigutust, muuhulgas: 



X voi Del - kustutab valitud solme(d). 
Piirdkastiga valimine 

B - alustab piirdkastiga valimist. Liiguta kursor oigesse kohta, vajuta LMB B ning lohista hiirt solmede grupi valimiseks. 
Uhenduste labiloikamine (piirdkastiga) 



Sisenemine solmeredaktorisse 





Kustuta 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 859 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Solmede lisamine ja paigutamine Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Vajuta LMB Bja lohista - alustab piirdkastiga valimist, KUID hiireklahvi vabastamisel loigatakse labi koik kasti sisse jaavad 
uhendused. 

Ennista 

CtrlZ- vaga kasulik, kui unustasid enne piirdkastiga valmist vajutada B. 
Tee uuesti 

CtrlYvoi CtrL ShiftZ- saad seda kasutada, kui "ennistasid" natuke liiga palju :) 
Vali mitu 

o Shift LMB 6 voi o Shift RMB 3 - vali mitu solme. 

Haara/liiguta 

G - liigutab valitud objekti. 

Teosta (Execute) 

E - surub sisendid labi nuudlite (solmeasetuste) ja varskendab koike. 
Solmeredaktori juhtelemendid 

Solmede kaardid voivad muutuda upris karvasteks (ehk siis suurteks ja keerulisteks). Akna sisu (solmekaarti) saab liigutada 
samamoodi nagu iga teise Blenderi akna oma: vajutades MMB " ja hiirt ringi lohistades. Hiireratta Wheel ules-alla kerimine 
numbriklahvistiku nupud 

+ NumPad/- NumPad suurendavad/vahendavad vaadet. Akna suurust saab muuta ning selle sisu kombineerida, kasutades tavalisi 
aknakaske (vaata Kolmemdotmelises ruumis navigeerimine). 



Solmeredaktori pais 

=[ v View Select Add Node IjjMJ | - 1 NT:Material |x|ftjF|[ 
Solmeredaktori pais sisse lulitatud materjalisolmedega. 

j| v View Select Add Node MBl | ~~j [ Free Unused] 

Solmeredaktori pais sisse lulitatud komposiitimissolmedega. 



Akna paises naed jargnevaid elemente: 

• View (Vaade) - naitab asju selgemalt; 

• Select (Vali) - tee asju selgemalt; 

• Add (Lisa) - solmede lisamiseks, organiseeritud tuubi jargi; 

• Node (Solm) - valitud solmedega toimetamiseks; 

• Materjali-, tekstuuri- ja komposiitimissolmede vaate valik; 

• Solmede kasutamise nupp Use Nodes 

• Kasutute solmede vabastamise nupp Free Unused. 



Vaate, valimise ja lisamise paisemenuud 

Nende menuude kaudu saad teha koige algelisemaid toiminguid: 
Vaade (View) 

See menuu muudab aknavaadet ning dubleerib tavalisi klaviatuuri kiirvalikuid + NumPad (suurenda), - NumPad (vahenda), r \ 
Home (naita koike) voi nendega vordvaarseid hiireliigutusi. 

Vali (Select) 

Selle menuuga saad valida uhte solme voi solmede gruppi ning see teeb sama, mida A vajutamine koige valimiseks voi 
piirdkastiga valimise alustamiseks B vajutamine. 

Lisa (Add) 

Siit menuust saad solmi lisada. Loe jargmist peatukki, kus kirjeldatakse erinevaid solmetuupe, mida saad lisada, ning seda, 
mida nad teevad. Sellele menuuvalikule vajutamine on sama, mis kiirvaliku ShiftA vajutamine, kui kursor on aknas. 

Solm (Node) 

Selles menuiis on solmega tootamise tooriistad. 



Tooriistad 

Naita tsuklilisi soltuvussuhteid (Show Cyclic Dependencies) 

C - olgu, sa oled lisanud ja uhendanud solmi tapselt nagu hing ihkab ja arvuti malu ei ole veel otsa loppenud. Valides Show 
Cyclic Dependencies, naidatakse sulle, kus oled loimed ringikujuliselt uhendanud. Naiteks void lihtsalt uhendada segamise 
valjundi mone teise solme sisendisse ning seejarel uhendada tolle solme valjundi tagasi segamise sisendisse, mille tulemusena 
on valminud ring, mida mooda pilt uha edasi ja edasi jookseb. Kui see ring omaette jatta, vasib see lopuks ara, hakkab 
iiveldama ja jooksutab su arvuti kokku. 

Peida (Hide) 

H - peidab valitud solmed. Samamoodi nagu tipud vores. 
Grupeerimine (Grouping) 

Koige tahtsam, mida selle menuuvalikuga teha saad, on iseenda poolt maaratud solmede grupi loomine. Grupi saab seejarel 
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muuta ja kaardile lisada. Grupi loomiseks vali soovitud solmed ning kasuta menuukasku Node — » Make Group voi lihtsalt 
klaviatuuri kiirvalikut CtrlG. Nime saad muuta vaikeses grupis asuvas sisestuskastis. Gruppe on lihtne ara tunda nende 
rohelisest paisestja lahedatest nimedest, mida oled neile andnud. 

Kustuta (Delete) 

X - kustutab valitud solmed. 

Duplitseeri (Duplicate) 

o ShiftD -tekitab linkimata koopia, mille seaded on samad kui originaalil. 

Liiguta (Grab) 

G - liigutab solmi vastavalt hiirele (nagu vorede puhulgi). 
Duplitseeri (Duplicate) pettis sind 

Uus koopia asetatakse otse vana peale. Kuid see ei ole uhendatud ning seetottu ei mojuta selle muutmine sinu pilti hoolimata 
sellest, et see naeb valja nagu oleks uhendatud, sest tema all olevast solmest tulevad valja korralikud loimed. Et nana oigesti 
uhendatud solme, pead duplitseeritud solme koigepealt eest nihutama. 

Liiguta (Grab) - Vaike meeldetuletus 

See menuukirje ei tegelikult midagi; see on lihtsalt olemas, et tuletada sulle meelde, et void vajutada nuppu G, kui kursor on aknas ja 
sa saad ka midagi reaalsetara teha (naiteks liigutada solmi aknas ringi). 



Tuubi valimise nupp 

Solmed on kategooriatesse jaotatud vastavalt sellele, mida nad mojutavad. Materjalisolmed mojutavad .blend-failis kasutatavaid 
materjale. Materjalisdlmedega tootamiseks vajuta materjali tahistavale kerale. Kui soovid tootada komposiitimissdlmedega . vajuta 
komposiitimissolmede kaardi vaatamiseks fotosid kujutaval nupul. 

Solmede kasutamise paisenupp (Use Nodes) 

See nupp utleb su renderdusmootorile, kas sa soovid lopliku pildi renderdamisel kasutada materjali varvi arvutamiseks solmekaarti 
voi mitte. Kui mitte, siis kaarti ignoreeritakse ning kasutatakse materjali sakkide voi stseeni renderdamiseks koige lihtsamaid 
seadeid. 

Solmede lisamine ja paigutamine 

Solmeredaktorisse lisatakse solmi kahel moel: 

• Kasutades solmeredaktori tooriistaribal olevat lisamise menuud Add ja valides sealt soovitud solmetuubi voi 

• Hoides kursorit solmeredaktori aknas, vajutades kiirvalikut o ShiftA ning valides hupikmenuust Add mone solme. 

Uldiselt proovi paigutada solmi aknas nii, et pildi arvutamine toimuks vasakult paremale, ulalt alia. Solme liigutamiseks vajuta monele 
selle neutraalsele alale ja lohista siis ringi. Solme peale voib vajutada peaaegu ukskoik kuhu ning seejarel seda ringi lohistada; 
uhendused proovivad ennast voimalikult hasti Bezier' koveratena umber kohendada. 

Solmede alia jaavad loimed 

Loimed (koverad, mis pesasid uhendavad) voivad liikuda mone solme taha, kuid nad lihtsalt asuvad seal ning ei suhtle tolle solmega 
mitte kuidagi. 

Solmede alia jaavad solmed 

"Nuud sa alles saad!" Kui sa mond solme duplitseerid, siis asetatakse uus solm tapselt vana peale. Kui solme sinna jatadki (ja seda 
voib julgelt teha), siis sa lihtsalt ei nae, et seal on tegelikult kaks solme! Jah, solme vari voib olla natuke tumedam kui enne, kuid 
enam ei ole see visuaalselt selge, mis on millega uhendatud. Kui tekib kahtlusi, haara solmest kinni ja liiguta seda natuke, et nana, 
kas selle all miski ennast varjab. 



Pesad 




Solme 
pesad. 



Igal solmede aknas asuval solmel on "pesad" (sageli nimetatakse neid ka "uhendusteks" voi sisendiks-valjundiks), mis kujutavad 
endast vaikeseid varvilisi ringe, millesse uhendatakse sisend- ja valjundandmed (vt pilt Solme pesad). 

Solme vasakul kiiljel olevad pesad tahistavad sisendeid",' paremale jaavad pesad valjundeid'.' 
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Solmede uhendamine. 



Elu lihtsustamiseks on pesad varviga tahistatud vastavalt sellele, mis tuupi informatsiooni nad eelistavad saata voi vastu votta. Varve 
on kolm: 

Q Kollased pesad 

Tahistab seda, et pessa voetakse vastu voi sellest saadetakse solme varvi informatsiooni. 
Q Hallid pesad 

Tahistab vaartustega (numbrilist) informatsiooni. See voib olla kas uksik numbriline vaartus voi "vaartuste kaart". (Vaartuste 
kaarti void ette kujutada halltoonides kaardina, kus erinev heleduse/tumeduse hulk valjendab iga eri punkti vaartust.) Kui 
"vaartuste kaardi" pesas kasutada uksikut vaartust, kasutavad koik kaardi punktid sama vaartust. 
Tavaline kasutamisviis: alfakaardid ja solmede numbrilise vaartusega valjad. 

MSinised/lillad pesad 

Tahistab vektor-/koordinaat-/normaalide- informatsiooni. 

Kui sa ei kasuta konverterit, millest raagime hiljem, tuleb solmede vahel kollased pesad Cihendada kollastega, hallid hallide ja sinised 
sinistega. 

Varvi korval naed solmes vastava pesa nime. Kuigi see ei ole alati nii, voib nime pidada vihjeks selle kohta, mis laadi infot pesa 
eeldab. Kuid see ei tahenda, et info peab seda tuupi olema. Ma voin naiteks uhendada alfat sisaldava pesa nimega (Alpha) halli varvi 
pesa mone materjali solme halli peegelduvuse (Reflection) pessa ning saavutada ikkagi tulemuse. Koige olulisem on selle puhul, et 
tegemist on "hall-hall" uhendusega. 

On erandeid, mille puhul saad ilma konverteriteta segada kollast (nt varviline pilt) ja halli (nt halltoonid). Tavaliselt lisab Blender ise 
konverteri, kui seda vaja on, seega eksperimenteeri vabalt. Saad kasutada vaataja valjundsolmi "Viewer", mida seletame hiljem, 
nagemaks, kas ja kuidas su eksperimenttddtab. 

Pesade uhendamine ja lahtiiihendamine 

Pesade uhendamiseks vajuta soovitud pesale klahviga LMB O, hoia seda all ning lohista loim mone teise pesani. Sobiva pesani 
joudes void hiire lahti lasta. Samuti saad pesasid uhendada, tahistades neist kaks ning kasutades kiirvalikut F. Solmede uuesti 
uhendamiseks kasuta kiirvalikut CtrlF. 

Pesadevahelise uhenduse katkestamiseks hoia all Ctrl LMB *J ja lohista hiirt ule uhenduse. 

Valjundpesadest voib tommata mitu loime ning uhendada need erinevate solmedega (vt pilti Solmede uhendamine). Sellisel juhul 
saadetakse mdoda igat loime valjundi koopia. Sisendpessa saab uhendada aga ainult loime. 

Solme juhtel emend id 




Solme ulaserv. 



Solme ulaservas on kuni neli solme kontrollerit (vt pilti Solme ulaserv). Nendele vajutamine maarab selle, palju informatsiooni solm 
naitab. 

HNool 

Vasakul olev nool voldib solme taielikult kokku (vt pilti Voltimise nool). 




Plussmark (+) 



See ikoon lukkab kokku koik pesad, mis ei ole loimedega uhendatud (vt pilti Plussmark). 

9 Kaks ruutu (=) voi "Vordusmark" 

Kahe ruuduga ikoon lukkab kokku koik solmes olevad valjad, mis sisaldavad kaste, milles on info (vt pilti Menuu 
kokkulukkamine). 




Kera ikoon voldib kinni vaateakna (kui see solmel olemas on) (vt pilti Kera). 
Kui kera on punane, voib selleks olla kolm pohjust: 

• See on komposiitoris oleva komposiitimissolme Composite ainuke kasutatav valjund. 

• See on ainuke materjali valjundisolm Output (esimene, mis lisati). 

• See on materjali sisendisolm . millele on maaratud materjal (MA:). 
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Menuii voltimine. 



Uheskoos. 

Viimast kolme voib kasutada omavahel erinevates kombinatsioonides. Noolt, mis lukkab kokku terve solme, saab kasutada ainult 
koos plussmargiga (vt pilti Uheskoos). 






B5$ 



Solme Qlemises aares olevad suuruse muutmise kontrollerid 

A) Tavaline, B) Vajutatud on + marki, C) Vajutatud on = marki, D) Vajutatud on kera, 

E) Vajutatud on + ja = marke, 

F) Vajutatud on = marki ja kera G) Vajutatud on koiki kolme H) Vajutatud on noolt. 



Solme suuruse muutmine 

Tapsemalt saab solme suurust mingil maaral muuta, vajutades selle alumisel paremal nurgal (kus on vaikesed kaldjooned) klahvi 
LMB Dja lohistades hiirt. 

Solmekoverad 



Monedel solmedel on koveratega piirkonnad, mis tolgivad sisendi vaartuse valjundi vaartuseks. Seda koverat saab muuta, vajutades 
monele kontrollpunktile ja seda liigutades voi kontrollpunkte lisades. Moned naited ontoodud allpool: 



FacC 




Face 



tTlme 



'■ &ta 1 I "d: 30~) [6ta: !• |nd:lol (Sta: L | nd. 30) (-Sta: L | rxl: 30) ( Sta: i | nd: 35) 

Solmekovera muutmine. 



Ac 




Iga kover on alguses sirge joon tousuga 1 . Sellisel koveral on molemas otsas kaks vaikest musta varvi juhtpunkti. Kui vajutada 
juhtpunkti peal LMB B, siis see tahistatakse ja muutub valgeks. 

Kovera muutmine maarab, kuidas valjundit genereeritakse. Sisend, X, liigub tavaliselt lineaarselt (korraparaste vahemaadega) 
mooda alumisttelge. Liigu ules koverani ning sealt edasi paremale: see maarab vastava X-i valjundi Y. Seega teise naite puhul, kus 
X liigub mooda alumist serva punktist 0 punktini 1 .0, varieerub Y-i vaartus 0.0 ja 0.5 vahel. Kolmandas, kus X liigub mooda alumist 
serva punktist 0.0 punktini 1 .0, jaab Y-i vaartuseks pidevalt 0.5. Seega on ulemisel pildil olevatel koveratel moju ajale jargmine: Aei 
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"Koverate" vidinon Blenderi kasutajaliidesesse sisse ehitatud ning seda saab igal pool kasutada tingimusel, et vidinale antakse 
vajalikud kovera andmed. Praegu kasutatakse seda solmeredaktoris ja UV aknas. 

See vidin kaardistab sisendi vaartuse horisontaalselt ning tekitab kovera korgusest soltuva uue vaartuse. 

Markus: see, et igal pildil on iiks kovera punkt "valge", ei oma tahtsust: see tahistab lihtsalt seda punkti, mille seda opetust 
ettevalmistanud autor viimati valis. Antud juhul on oluline kovera kuju, mitte selle maaramiseks kasutatud kontrollpunktide asukoht (voi 
nende varv). 

RGB-koverad 

Uhes koveravidinas saab muuta mitut erinevat koverat. Selle tavaliseks naiteks on RGB-kover, millel esimeseks koveraks on 
"kombineeritud" tulemus voi "varv" ("C") ning milles onolemas ka eraldi koverad iga RGB komponendi (punane-roheline-sinine) 
muutmiseks. Koik neli koverat on korraga aktiivsed, kuid esimesena kasutatakse arvutamiseks "C" koverat. 

Koverapunktide valimine 

• LMB 0 valib alati uhe punkti ja tuhistab ulejaanute valiku. 

• Hoia vajutamise ajal all nuppu > Shift, et valitud punktide arvu suurendada voi vahendada. 



Koverate muutmine 

• LMB 0 vajutamine ja punkti lohistamine liigutab punkte. 

• Kovera peal LMB B vajutamine lisab uue punkti. 

• Uhe punkti tapselt teise peale lohistamine liidab nad uheks punktiks. 

• Lohistamise ajal o Shift all hoidmisel nakkuvad punktid ruudustikuga. 

• Ctrl LMB Olisab punkti. 

• Valitud punktide kustutamiseks vajuta ikooni X. 



Vaate muutmine 

Vaikimisi vaade keskendub 0.0-1 .0 alale. Kui vaatekauguse piiraja on sisse lulitatud (nagu see vaikimisi on), ei saa vaadet lohistada 
ega seda suurendada/vahendada. Vaatekauguse piiraja valja lulitamiseks vajuta ikooni, mis meenutab marki #. 

• LMB B vajutamine koverast valjaspool ja hiire lohistamine liigutab vaadet 

• Suurendamiseks ja vahendamiseks kasuta + ja - ikoone. 



Eritooriistad 

Mutrivotme ikooni vajutamisel ilmub menuu, kust saad vaate algseks tagasi muuta, maarata punktide interpolatsiooni ning koverat 
lahtestada. 

Solmegrupid 

Kui su kaart kasvab, voib olla solmede organiseerimisel abi monede solmede grupeerimisest. Vaikese nouandena soovitame 
paigutada solmede 'tootmisliin' vasakult paremale, ulevalt alia. Allpool seletame ka, kuidas solmi grupeerida alamprogrammideks. 

Solmede grupeerimine voib muuta solmede paigutust solmeredaktoris lihtsamaks ning muuta too materjali voi komposiitmise 
'nuudliga' (solmede vorgustikuga) kergemaks. Solmede grupeerimine loob samuti solmegruppe (.blend-faili sees olevad 
NodeGroupid) voi solmepuid (NodeTreed, mida kasutatakse lisamisel). 

Kontseptuaalselt laseb "grupeerimine" maarata solmede komplekti, mida void kasutada samamoodi, nagu see oleks "lihtsalt uks 
solm." Seejarel saad seda gruppi samas voi mones teises .blend-failis uuesti kasutada. 

Naide: kui oled loonud materjali, mida sooviksid kasutada teises .blend-failis, voiksid sa lihtsalt selle materjali uhest .blend-failist teise 
tosta. Aga kui sa sooviksid luua uue materjali ning kasutada selle juures juba mone valmis solmede vorgustiku haru? Sa voiksid selle 
haru taasluua. Voi saaksid selle materjali uude .blend-faili lisada ning seejarel kleepida selle materjali sisse soovitud haru. Molemad 
voimalused tootavad, kuid ei ole erinevate .blend-failidega tootamisel justeriti efektiivsed. Mis siis, kui looksid "sugavusteravuse" 
komposiitimissolmede vorgustiku ja sooviksid seda teises .blend-failis kasutada? Voi kui sooviksid uhte ja sama tegevusteseeriat 
tosin korda rakendada? Ka sellisel juhul voiksid sa selle vorgustiku uuesti luua, kuid see poleks eriti efektiivne tegevus. Parem 
meetod nii materjali solmeharude kui komposiitimissolmede vorgustike taaskasutamiseks oleks solmegruppide loomine. 

Kui grupp maaratakse, muutub see kindlaks objektiks; taaskasutatavaks tarkvarakomponendiks. Kui soovid, void eirata 
implementatsiooni detaile ning kasutada seda (tapselt nii palju kordi kui soovid), milleks tarvis. Gruppe saab teistele failidele 
kasutatavaks muuta labi Blenderi teeqi ning tavalise lisamise meetodi . 

"PimedusseSulandumise" komposiitimisgrupp koosneks aja solmest (Time), mis annaks infotfaktori (Factor) ja RGB-kovera (RGB 
Curve) solmedele. RGB-kovera solme kover oleks nullis lame joon. Tapsemalt: iga sissetuleva X-i tulemuseks oleks nullvaljund (must). 
Faktor algaks nulliga (sisendpilti ei muudeta) ja touseks uheni (taielik efekt ehk must). Sisendklipp sulanduks mustaks vastavalt aja 
solmes maaratud kaadrite arvule. 

Grupeerimine 

Solmede grupi loomiseks vali solmeredaktoris solmed, mida soovid lisada, ja vajuta CtrIG voi Space — » node -» make group. 
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Solmegrupi pealkirja riba on roheline. Koik valitud solmed tehakse vaikesteks ja pannakse grupi sisse. 

Solmegruppidele antakse vaikimisi nimed NodeGroup, NodeGroup.001 jne. Solmegrupis on nime vali, mille sisse vajutamisel saad 
grupi nime muuta. Nimeta solmegrupid umber millekski tahenduslikuks. Solmegruppide lisamisel uhest .blend-failistteise ei erista 
Blender materjalisolmede ja komposiitimissolmede gruppe, seega soovitan votta kasutusele mingi kindel nimetamissusteem, mille 
alusel saaksid neid grupi tuupe lihtsalt eristada. Naiteks materjalisolmede harusid void nimetada Mat_XXX\a komposiitimissolmede 
vorke Kom_XXX. 

Mida El MAKSA gruppidesse lisada. 

Pea meeles, et peamine idee seisneb selles, et iga grupp peaks pohimotteliselt olema lihtsasti taaskasutatav, iseseisev 
komponent. 

Materjalisolmede grupid ei tohiks sisaldada materjali ja valjundi solmi. 

Kui lisad gruppi materjali solme, siis ilmub materjalisolm kaks korda: uks kord grupi sees ja teine kord grupist valjas uue 
materjali solmevorgus. 

Kui sa lisad grupi sisse valjundisolme, siis ei tule grupist valja uhtegi valjundipesa! 

Komposiitimissolmede grupid ei saa sisaldada renderduskihi solme Render Layer (Blender ei lase sul seda sinna lisada) ning 
ei tohiks sisaldada valjundisolme Composite. Ka siin tahendab lisatud valjundi solm ( Viewer, Split Wewerjne) seda, et grupil ei 
ole enam valjundipesa. 



Solmegruppide muutmine 

Kui solmegrupp on valitud, muudab Tabi vajutamine solme aknaavaks ning naitatakse selles sisalduvaid uksikuid solmi. Neid saab 
ringi liigutada, uksikuid kontrollereid muuta, nende vahelisi siseseid loimi timber tosta jne. Tapselt nii, nagu saaksid teha siis, kui nad 
oleksid sinu tavaparases redaktoriaknas. Sa ei saa neid uhendada loimega mone grupist valja jaava solme kulge, selleks pead sa 
kasutama grupisolme kulgedel olevaid valiseid pesi. Solmede gruppi lisamiseks voi sealteemaldamiseks pead grupi lohkuma. 

Solmegrupi lohkumine 

Kiirvalik AUG havitab grupi ja asetab uksikud solmed tagasi redaktorisse. Koik sisemised uhendused jaavad alles ning nuud saad sa 
ka sisemisi solmi teiste redaktoris olevate solmedega uhendada. 

Solmegruppide lisamine 

Kui oled mone solmepuu (NodeTree) oma .blend-faili lisanud, saad seda solmeredaktoris kasutada, vajutades Space —* Add —> 
Groups ning valides seejarel soovitud grupi. Grupi "juhtpaneeliks" on iga grupi sees oleva solme enda kontrollerid. Neid saad grupiga 
tdotamisel muuta nagu iga teise solme omasidki. 
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Solme juhtelemendid 

See lehekulg selgitab solme juhtelemente 



///// 






Solme peamised juhtelemendid 
Nimeriba 

Selles on solme nimi koos erinevate solme kokku voltimise nuppudega. 
Sisendi pesad 

Solme vasakul kiiljel on sisendi pesad: 

• sinised pesad votavad vastu vektoreid 

• kollased pesad votavad vastu varve 

• hallid pesad votavad vastu uksikvaartusi (nagu alfa) 

Valjundi pesad 

Solme paremal kiiljel on valjundi pesad: 

• sinised pesad toodavad vektoreid 

• kollased pesacftoodavad varve 

• hallid pesad toodavad uksikvaartusi (nagu alfa) 

Pildi eelvaade / kover 

Solme sees on ala, mis naitab solmest valjuva pildi eelvaadet voi koveraid, mille abil saab maarata solme kaitumist (naiteks RGB- 
solmes). 

Nupud ja menuud 

Pildi eelvaate all on nupud ja menuud, mis maaravad solme kaitumist. 
Loimed 

Kover joon kujutab endast valjundi pesa ja sisendi pesa vahelist uhendust. Pesade tuubid peavad olema vastavuses. Aktiivse 
solmega seotud uhendused on parema nagemise nimel esile tostetud. 

Kokku voltimise nupud 




Solme pais. 

Solme paises on kuni neli nahtavat juhtelementi (vt pilt Solme pais). Nendele vajutamine mojutab seda, palju infot solm kuvab. 
Solme nupp (HI) 

Vasakul olev nool voldib solme taielikult kokku voi lahti. 
Pesa nupp (D D) 

Paremal olev plussmargiga nupp naitab/peidab kasutamata sisendi/valjundi pesasid. 
Menuil nupp (S) 
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Kane joonega nupp keskel naitab/peidab koiki solmes olevaid juhtelemente. 
Eelvaate pildi nupp (Iflfl) 

Nimeriba koige paremas servas olev keraga nupp peidab/naitab eelvaate pilti. The sphere button on the far right of the titlebar 
hides/unhides preview image. Kui kera on punane voib sel olla kolm pohjust: 

• see on ainus solmeredaktori tootav valjundi solm. 

• see on materjali sisendi solm (Material , millele on maaratud materjal (MA:). 




Plussmark. 



Menuu nupp. 




Koos. 



Viimast kolme saab omavahel koos kasutada. Noolt, mis voldib kokku terve solme, saab kasutada ainult koos plussmargiga (vt pilt 
Koos). 



▼ (tender LayeO r! J 

Image 
Alpha 
Z 

Normal 
Speed 




Solme ulemised suuruse nupud 

A) Tavaline, B) + marki on vajutatud, C) = marki on vajutatud, D) Kera on vajutatud, 

E) + ja = marke on vajutatud, 

F) = ja kera on vajutatud, G) Koiki kolme on vajutatud H) Noolt on vajutatud. 



Solme suuruse muutmine 



Tapsemalt saab solme suurust mingil maaral muuta, vajutades selle alumisel paremal nurgal (kus on vaikesed kaldjooned) klahvi 
LMB Bja lohistades hiirt. 



Pesad 




Solme 
pesad. 



Igal solmede aknas asuval solmel on "pesad" (sageli nimetatakse neid ka "uhendusteks" voi sisendiks-valjundiks), mis kujutavad 
endast vaikeseid varvilisi ringe, millesse uhendatakse sisend- ja valjundandmed (vt pilt Solme pesad). 
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Solmede uhendamine. 



Elu lihtsustamiseks on pesad varviga tahistatud vastavalt sellele, mis tuupi informatsiooni nad eelistavad saata voi vastu votta. Varve 
on kolm: 

G Kollased pesad 

Tahistab seda, et pessa voetakse vastu voi sellest saadetakse solme varvi informatsiooni. 
OHallid pesad 

Tahistab vaartustega (numbrilist) informatsiooni. See voib olla kas uksik numbriline vaartus voi "vaartuste kaart". (Vaartuste 
kaarti void ette kujutada halltoonides kaardina, kus erinev heleduse/tumeduse hulk valjendab iga eri punkti vaartust.) Kui 
"vaartuste kaardi" pesas kasutada uksikut vaartust, kasutavad koik kaardi punktid sama vaartust. 
Tavaline kasutamisviis: alfakaardid ja solmede numbrilise vaartusega valjad. 

^Sinised/lillad pesad 

Tahistab vektor-/koordinaat-/normaalide- informatsiooni. 

Kui sa ei kasuta konverterit, millest raagime hiljem, tuleb solmede vahel kollased pesad uhendada kollastega, hallid hallide ja sinised 
sinistega. 

Varvi korval naed solmes vastava pesa nime. Kuigi see ei ole alati nii, voib nime pidada vihjeks selle kohta, mis laadi infot pesa 
eeldab. Kuid see ei tahenda, et info peab seda tuupi olema. Ma voin naiteks uhendada alfat sisaldava pesa nimega (Alpha) halli varvi 
pesa mone materjalisolme halli peegelduvuse (Reflection) pessa ning saavutada ikkagi tulemuse. Koige olulisem on selle puhul, et 
tegemist on "hall-hall" uhendusega. 

On erandeid, mille puhul saad ilma konverteriteta segada kollast (nf varvi line pilt) ja halli (nt halltoonid). Tavaliselt lisab Blender ise 
konverteri, kui seda vaja on, seega eksperimenteeri vabalt. Saad kasutada vaataja valjundsolmi "Viewer", mida seletame hiljem, 
nagemaks, kas ja kuidas su eksperiment tootab. 



Koverad 



Monedel solmedel on koveratega piirkonnad, mis tolgivad sisendi vaartuse valjundi vaartuseks. Seda koverat saab muuta, vajutades 
monele kontrollpunktile ja seda liigutades voi kontrollpunkte lisades. Moned naited ontoodud allpool: 




Solmekovera muutmine. 



Iga kover on alguses sirge joon tousuga 1 . Sellisel koveral on molemas otsas kaks vaikest musta varvi juhtpunkti. Kui vajutada 
juhtpunkti peal LMB 0, siis see tahistatakse ja muutub valgeks. 

Kovera muutmine maarab, kuidas valjunditgenereeritakse. Sisend, X, liigub tavaliselt lineaarselt (korraparaste vahemaadega) 
mooda alumisttelge. Liigu ules koverani ning sealt edasi paremale: see maarab vastava X-i valjundi Y. Seega teise naite puhul, kus 
X liigub mooda alumist serva punktist 0 punktini 1 .0, varieerub Y-i vaartus 0.0 ja 0.5 vahel. Kolmandas, kus X liigub mooda alumist 
serva punktist 0.0 punktini 1 .0, jaab Y-i vaartuseks pidevalt 0.5. Seega on ulemisel pildil olevatel koveratel moju ajale jargmine: Aei 
mojuta, B aeglustab, C peatab, D kiirendab ja E poorab aja ringi. 

"Koverate" vidinon Blenderi kasutajaliidesesse sisse ehitatud ning seda saab igal pool kasutada tingimusel, et vidinale antakse 
vajalikud kovera andmed. Praegu kasutatakse seda solmeredaktoris ja UV aknas. 

See vidin kaardistab sisendi vaartuse horisontaalselt ning tekitab kovera korgusest soltuva uue vaartuse. 

Markus: see, et igal pildil on iiks kovera punkt "valge", ei oma tahtsust: see tahistab lihtsalt seda punkti, mille seda opetust 
ettevalmistanud autor viimati valis. Antud juhul on oluline kovera kuju, mitte selle maaramiseks kasutatud kontrollpunktide asukoht (voi 
nende varv). 



RGB-koverad 



Uhes koveravidinas saab muuta mitut erinevat koverat. Selle tavaliseks naiteks on RGB-kover, millel esimeseks koveraks on 
"kombineeritud" tulemus voi "varv" ("C") ning milles onolemas ka eraldi koverad iga RGB komponendi (punane-roheline-sinine) 
muutmiseks. Koik neli koverat on korraga aktiivsed, kuid esimesena kasutatakse arvutamiseks "C" koverat. 



Koverapunktide valimine 



• LMB V valib alati uhe punkti ja tuhistab ulejaanute valiku. 

• Hoia vajutamise ajal all nuppu o Shift, et valitud punktide arvu suurendada voi vahendada. 
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Koverate muutmine 

• LMB O vajutamine ja punkti lohistamine liigutab punkte. 

• Kovera peal LMB f vajutamine lisab uue punkti. 

• One punkti tapselt teise peale lohistamine liidab nad uheks punktiks. 

• Lohistamise ajal o Shift all hoidmisel nakkuvad punktid ruudustikuga. 

• Ctrl LMB G lisab punkti. 

• Valitud punktide kustutamiseks vajuta ikooni X. 



Vaate muutmine 

Vaikimisi vaade keskendub 0.0-1 .0 alale. Kui vaatekauguse piiraja on sisse lulitatud (nagu see vaikimisi on), ei saa vaadet lohistada 
ega seda suurendada/vahendada. Vaatekauguse piiraja valja lulitamiseks vajuta ikooni, mis meenutab marki #. 

• LMB O vajutamine koverast valjaspool ja hiire lohistamine liigutab vaadet 

• Suurendamiseks ja vahendamiseks kasuta + ja - ikoone. 



Eritooriistad 

Mutrivotme ikooni vajutamisel ilmub menuii, kust saad vaate algseks tagasi muuta, maarata punktide interpolatsiooni ning koverat 
lahtestada. 
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Solmede lisamine 

Solmeredaktorisse lisatakse solmi kahel moel: 

• Kasutades solmeredaktori tooriistaribal olevat lisamise menuud Add ja valides sealt soovitud solmetuubi voi 

• Hoides kursorit solmeredaktori aknas, vajutades kiirvalikut > ShiftA ning valides hupikmenuust Add mone solme. 

Solmede paigutamine 

Uldiselt proovi paigutada solmi aknas nii, et pildi arvutamine toimuks vasakult paremale, iilalt alia. Solme liigutamiseks vajuta monele 
selle neutraalsele alale ja lohista siis ringi. Solme peale voib vajutada peaaegu tikskoik kuhu ning seejarel seda ringi lohistada; 
Cihendused proovivad ennastvoimalikulthasti Bezier' koveratena umber kohendada. 

Solmede uhendamine 

Vajuta soovitud pesale klahviga LMB Bja lohista hiirt: naed, kuidas pesasttuleb valja haru. Seda kutsutakse "loimeks". 

Jatka lohistamist ja uhenda see loime mone teise solme sisendi pesaga, lastes seejarel klahvi LMB B lahti. 

Sellisel juhul saadetakse iga valjundpesa edasi mooda solmi. Kuid igasse sisendpesasse saab uhenduda ainult uks loim. 

Solmede lahtiiihendamine 

Pesadevahelise uhenduse katkestamiseks vajuta loigatava loime lahedale tuhjale alale klahviga LMB Bja lohista hiirt - hiire kursori 
korvale ilmub pisike noatera ikoon. Liiguta hiir iile loigatava loime ning lase siis klahv LMB B lahti. 

Solmede duplitseerimine 

Vajuta soovitud solmele, seejarel kasuta kiirvalikut > ShiftD ning liiguta hiirt, et hiirekursori alia ilmuks valitud solme koopia. 
Ahhaa! 

Kui sa mond solme duplitseerid, siis asetatakse uus solm fapse/f vana peale. Kui solme sinna jatadki (ja seda voib julgelt teha), siis 
sa lihtsalt ei nae, et seal on tegelikult kaks solme! Jah, solme vari voib olla natuke tumedam kui enne, kuid enam ei ole see 
visuaalselt selge, mis on millega uhendatud. Kui tekib kahtlusi, haara solmest kinni ja liiguta seda natuke, et naha, kas selle all miski 
ennast varjab. 
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Solmegrupid 

Solmede grupeerimine voib muuta solmede paigutust solmeredaktoris lihtsamaks ning muuta too materjali voi komposiitmise 
'nuudliga' (solmede vorgustikuga) kergemaks. Solmede grupeerimine bob samuti solmegruppe (.blend-faili sees olevad 
NodeGroupid) voi solmepuid (NodeTreed, mida kasutatakse lisamisel). 

Kontseptuaalselt laseb "grupeerimine" maarata solmede komplekti, mida void kasutada samamoodi, nagu see oleks "lihtsalt uks 
solm." Seejarel saad seda gruppi samas voi mones teises .blend-failis uuesti kasutada. 

Naide: kui oled loonud materjali, mida sooviksid kasutada teises .blend-failis, voiksid sa lihtsalt selle materjali uhest .blend-failist teise 
tosta. Aga kui sa sooviksid luua uue materjali ning kasutada selle juures juba mone valmis solmede vorgustiku haru? Sa voiksid selle 
haru taasluua. Voi saaksid selle materjali uude .blend-faili lisada ning seejarel kleepida selle materjali sisse soovitud haru. Molemad 
voimalused tootavad, kuid ei ole erinevate .blend-failidega tobtamisel just eriti efektiivsed. Mis siis, kui looksid "sugavusteravuse" 
komposiitimissolmede vorgustiku ja sooviksid seda teises .blend-failis kasutada? Voi kui sooviksid uhte ja sama tegevusteseeriat 
tosin korda rakendada? Ka sellisel juhul voiksid sa selle vorgustiku uuesti luua, kuid see poleks eriti efektiivne tegevus. Parem 
meetod nii materjali solmeharude kui komposiitimissolmede vorgustike taaskasutamiseks oleks solmegruppide loomine. 

Kui grupp maaratakse, muutub see kindlaks objektiks; taaskasutatavaks tarkvarakomponendiks. Kui soovid, void eirata 
implementatsiooni detaile ning kasutada seda (tapselt nii palju kordi kui soovid), milleks tarvis. Gruppe saab teistele failidele 
kasutatavaks muuta labi Blenderi teegi ning tavalise lisamise meetodi . 

Grupeerimine 

Panel: Solmeredaktor 

Menu: o ShiftA — ► Groups (grupid) 

Solmede grupi loomiseks vali solmeredaktoris solmed, mida soovid lisada, ja vajuta CtrIG voi Space — > node —> make group. 
Solmegrupi pealkirja riba on roheline. Koik valitud solmed tehakse vaikesteks ja pannakse grupi sisse. Solmegruppidele antakse 
vaikimisi nimed NodeGroup, NodeGroup.001 jne. Solmegrupis on nime vali, mille sisse vajutamisel saad grupi nime muuta. Nimeta 
solmegrupid umber millekski tahenduslikuks. Solmegruppide lisamisel uhest .blend-failist teise ei erista Blender materjalisolmede ja 
komposiitimissolmede gruppe, seega soovitan votta kasutusele mingi kindel nimetamissusteem, mille alusel saaksid neid grupi 
tuupe lihtsalt eristada. Naiteks materjalisolmede harusid void nimetada Mat_XXX'\a komposiitimissolmede vorke Kom XXX. 

^ Mida El MAKSA gruppidesse lisada (koigi solmeredaktori tiiiipide puhul) 

Pea meeles, et peamine idee seisneb selles, et iga grupp peaks pohimotteliselt olema lihtsasti taaskasutatav, iseseisev 
komponent. Solmede grupid ei tohiks sisaldada: 

Allikasolmi 

Kui lisad gruppi allika solme, siis ilmub allika solm kaks korda: uks kord grupi sees ja teine kord grupist valjas uues 
solmevorgus. 

Allika solmed on naiteks: Materjali solm (materjalide solmeredaktoris) ja Rendersukihtide solm 
(komposiitimisredaktoris). 

Valjundi solme 

Kui sa lisad grupi sisse valjundisolme, siis ei tule grupist valja uhtegi valjundipesa! 

Valjundi solmed on naiteks: valjundi solm Output (materjalide solmeredaktoris) ja vaataja solm Viewer 
(komposiitimisredaktoris). 



Solmegruppide muutmine 

Kui solmegrupp on valitud, muudab Tab vajutamine solme aknaavaks ning naitatakse selles sisalduvaid uksikuid solmi. Neid saab 
ringi liigutada, uksikuid kontrollereid muuta, nende vahelisi siseseid loimi umber tosta jne. Tapselt nii, nagu saaksid teha siis, kui nad 
oleksid sinu tavaparases redaktoriaknas. Sa ei saa neid uhendada loimega mone grupist valja jaava solme kulge, selleks pead sa 
kasutama grupisolme kulgedel olevaid valiseid pesi. Solmede gruppi lisamiseks voi sealteemaldamiseks pead grupi lohkuma. 

Solmegrupi lohkumine 

Kiirvalik AUG havitab grupi ja asetab uksikud solmed tagasi redaktorisse. Koik sisemised uhendused jaavad alles ning nuud saad sa 
ka sisemisi solmi teiste redaktoris olevate solmedega uhendada. 

Solmegruppide lisamine 

Kui oled mone solmepuu (NodeTree) oma .blend-faili lisanud, saad seda solmeredaktoris kasutada, vajutades Space —* Add—* 
Groups ning valides seejarel soovitud grupi. Grupi "juhtpaneeliks" on iga grupi sees oleva solme enda kontrollerid. Neid saad grupiga 
tbotamisel muuta nagu iga teise solme omasidki. 
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See osa manualiston organiseeritud solmetuupide kaupa. Iga solmetuubi solmed sooritavad mingis mottes sarnaseid operatsioone: 

• Input - sisendsolmed, voimaldavad solmekaarti tuua pilte, tekstuure, varve voi vaartuseid. 

• Output - valjundsolmed, naitavad vahe- voi lopptulemusi ning voimaldavad tulemust salvestada. 

• Color - varvisolmed, manipuleerivad pildi varvidega. 

• Vector - vektorsolmed, voimaldavad manipuleerimist vektorinfo kihtidega (naiteks pinnanormaalid). 

• Filters - filtrisolmed, tootlevad mitut pildi pikslit korraga, naiteks erinevad udustamised. 

• Convertors - konvertersolmed. voimaldavad pildikanalite eraldamistja kombineerimist. 

• Mattes - maskimissolmed, meid huvitava objekti pildist eraldamiseks kas varviliselt taustalt voi monel muul viisil. 

• Distortion - moonutussolmed, voimaldavad pilti nihutada, keerata-poorata ning lisada naiteks laatsemoonutust. 

• Groups - kasutaja poolt maaratud solmegrupid. 
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Komposiitimise sisendisolmed (Input) 

Sisendisolmed genereerivad erinevatest allikatest sisendpilte. 

Sisendiks voib olla naiteks: 

• aktiivsest stseenist renderdatud pilt, 

• JPG, PNG vms formaadis pilt, 

• videoklipp (naiteks animatsioon videofaili voi pildijada kujul), 

• tekstuur, 

• genereeritud iihevarviline pilt voi 

• aja alusel genereeritud vaartus. 

Need solmed loovad teistele solmedele sisendid. Seega pole neil endil sisendeid, on vaid valjundid. 
Renderduskihtide solm (Render Layers) 

Panel: Solmeredaktor — » Node Composition (komposiitimine) 
Menu: o ShiftA -> Input (sisend) -> Render Layers (renderduskihid) 



▼ Render Layers 
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Renderduskihtide solm 
Render Layers 



Selle solme abil saad oma stseenist renderdatud pildi solmekaardile. 

Solm laeb aktiivsest kaamerast renderdatud pildi sisendina kasutamiseks. Vali solme seadetest (allservas) stseen ja aktiivne 
renderduskiht, mille pilti sa soovid kasutada. Blender kasutab valitud stseeni aktiivset kaamerat ja valitud renderduskihi 
(RenderLayer) objekte. 

Valjund Image (pilt) sisaldab renderdatud pildi RGB-kanaleid 

• Alpha on labipaistvuse kanal 

Soltuvalt renderduskihi seadetest voivad kasutatavad olla ka teised valjundpesad. Vaikimisi on sisse lulitatud Z-kanal ehk 
sugavusinfo: 

• Z-kanal (ehk info selle kohta, kui kaugel on iga konkreetne piksel kaamerast) 
Pildil olevas naites on sisse lulitud ka kaks lisakanalit: 



• Normal pinnanormaali vektorid, 

• Speed (kiirus) piksli nihkevektorid (mida saab kasutada liikumishagu loomiseks). 

Kasuta renderdamise nuppu (vaike fotoaparaadi pildiga ikoon renderduskihi nime korval), et stseeni uuesti renderdada ja pilti 
varskendada. 

Tuleta meelde, et iiks .blend-fail voib sisaldada mitmeid erinevaid stseene. Rendeiiayer solm voimaldab sul maarata, millist stseeni 
sa sisendiks tahada. Kui sa maarad sisendiks mone teise stseeni, milles on samuti komposiitimine sisse lulitatud, siis sisendiks 
laetakse siiski pilt, mis on komposiitimata, otse kaamerast tulnud. Kui sa soovid sisendina laadida juba komposiiditud pilti, siis pead 
sa selle salvestama pildifailiks, soovitavalt OpenEXR-formaati, kuna see salvestab ka koik lisakanalid. 



Alpha-valjundi kasutamine 



Labipaistvuse (Alpha) valjundit laheb sul vaja, kui sa soovid pilte labipaistvuse alusel uksteise peale kombineerida. 

Blenderi stseenis asuvad objektid virtuaalses ruumis, millel pole vaikimisi tausta. Moned objektid voivad paikneda teiste ees voi taga, 
kuid siiski puudub stseenil vaikimisi kogu tagaplaani kattevtaust. Stseeni seadetest voib taustaks lisada nailise horisondi, kuid see 
on vaid illusioon, mitte reaalne objekt. Moned objektid on poollabipaistvad. Labipaistvuse info sailitatakse spetsiaalses 
pikslivaartuste kanalis nimega Alpha. Poollabipaistev objekt voimaldab valgusel ja tagaplaani pildil labi selle paista, muutes objekti 
taga oleva nahtavaks (nagu naiteks klaasist aken). Stseeni renderdades genereerib Blender lisaks lopp-pildile ka pildi, mille 
pikslivaartused kannavad objektide labipaistvuse infot. Seda labipaistvuse kanalit saad sa silmaga naha, uhendades ta naiteks 
komposiitpildi pildisisendisse (Image) voi vahekuva solme (Viewer) sisendisse: 
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Alfakanalite kuvamine 



Siin naites kasutame me alfakanali visualiseerimiseks tema toonimist. Alfakanali valjund on uhendatud Map Value solme. Color 
Ramp solme abil anname me igale pikslile vastavalt tema vaartusele uue varvi. Color Ramp solme valjund on omakorda uhendatud 
komposiitpildi solme (Composite), et naidata meile loplikku tulemust. Pane tahele, ettulemusena kuvatakse meile taielikult 
labipaistmatud alad valge varviga ning labipaistvad (sealhulgas ka taust, kus objekte ei ole) sinise varviga. 

Valikulised valjundid 

Valikuliste valjundite lisamiseks tuleb vastavad renderduskaigud (Passes) renderdamise seadete alt sisse lulitada. Seda saab teha 
renderdamise kaardi paneelil Layer (kiht) olevate linnukesekastide abil. Naiteks varjude renderduskaigu (Shadow/ kasutamiseks 
peab olema lisatud linnuke kasti Shadow(vari). Tutvu erinevate voimalike renderduskaikudega renderdamise kihi seadete alt. Pane 
tahele, et igale renderduskihile on voimalik maarata ka erinevad renderduskaigud. 

Juuresoleval pildil on kujutatud lihtsa stseeni renderdus koos koigi voimalike renderduskaikudega: 




Kasutatavad renderduskaigud on: 

• Z: kaugus kaamerast, Blenderi uhikutes 

• Normal (Nor): normaali vektor - kuidas kuljelt tulev valgus varve mojutav 

• UV: tekstuurikoordinaadid - kuidas UV-laotus pilti moonutab 

• Speed (Vec): nihkevektor - millises suunas ja kui kiiresti objekt liigub 

• Color (Col): sinu poolt nahtava pildi RGB-vaartused 

• Diffuse: pindade hajuspeegelduste kiht - kuidas materjalist labi hajuvad varvid pehmenevad 

• Specular, laike kiht - kui palju objektidele valguse kaes laiget lisatakse 

• Shadow, varjude kiht - kuidas objektid teistele objektidele varje heidavad 

• AO: kaudvalguse varjutuse kiht - kuidas maailma valgustus varve mojutav 

• Reflect (Ref): peegelduste kiht - kuidas peegeldavad objektid oma baasmaterjalist hoolimata varve peegeldavad 

• Refract murdunud valguse kiht - kuidas varvid labipaistvaid objekte labides murduvad 

• Radio (Radiosity): objektide poolt kiiratud valguse kiht - kuidas objektid stseeni varve kiirgavad 

• IndexOB: objektide ID koodide kiht - kaamera poolt nahtavate objektide indeks 



Z-kanali kasutamine 



Z-kanalit ehk sugavusinfot on voimalik kasutada mitmel erineval viisil, enamasti leiab ta rakendust sugavusudu loomisel. 

Kujuta ette kaamerat, mille vaatevali on risti X-Ytasandiga. Labi kaamera vaadates on Y-telg ules-alla ning X-telg vasakule-paremale 
suunaga. Kaamerast tasandi poole, tasandiga risti onZ-telg, mille nullpunkt asub kaamera juures. Koigil stseeni objektidel, mis 
jaavad kaamera ette, on kaamera suhtes positiivne Z-vaartus. Mida kaugemal nad on, seda suurem see on. Lisaks kenale pildile ja 
selle labipaistvuse kanalile genereeritakse renderdamisel alati vaikimisi ka Z-kanal. Erinevalt pildikanalitest voivad Z-kanalis 
pikslivaartused olla ka suuremad kui 1 .0. Seda kanalit on voimalik nana, kui selle pikslivaartused skaleerida vahemikku 0.0 kuni 1 .0 
(naiteks solme Map Value abil): 
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Z-kanali sisu kuvamine 



Sellel pisikesel solmekaardil on RenderLayer Z-valjund uhendatud Map Value solme. Map Value solm skaleerib kanali 
pikslivaartused maaratud vahemikku. Color Ramp solm maarab igale vaartusele vastava varvi. Lopptulemuse vaatamiseks on Color 
Ramp solme valjund uhendatud komposiitpildi kuvajasse (Composite viev\er). Pane tahele, et solme Map Value solme seaded on 
maaratud nii, et kaamerale lahemal olevad objektid on tumedamad ning kaugemad heledamad. Parameeter Size ehk 
skaleerimisteguron 0.05, mis tahendab, et me naeme pildil sugavusvahemikku 0 kuni 20 uhikut (20*0.05 = 1 ehk valge varv). 

Kiirusvektori uhenduspesa (Speed) kasutamine 

Kuigi meil voivad stseenis objektid olla animeeritud, ei sisalda renderdatud uksikkaader mitte mingisugust irrfot liikumise kohta. 
Samas on voimalik Render Layers solme abil genereerida lisakanal, mille pikslivaartused sisaldavad irrfot pildi iga piksli kiirusvektori 
kohta antud kaadris. Kiirusvektori valjundit saad kasutada liikumishagu lisamiseks. Rohkem infot leiad siit . 

Pildi lugemise solm (Image) 

Panel: Solmeredaktor — » Node Composition (komposiitimine) 
Menu: o ShiftA — <• Input (sisend) -> Image (pilt) 




Pildi lugemise solm 
Image 



Image solm loeb pildifaili Blenderi poolt toetatud formaadis . Peale pildi RGB vaartuste on voimalik lugeda ka Alpha (labipaistvuse) 
kanali ja sugavusinfo (Z) kanali vaartusi, kui pilt neid sisaldab. Kui laetava pildi formaat voi maldab lisakanaleid (naiteks OpenEXR), 
siis laetakse koik olemasolevad kanalid. Kasuta seda solme, et laadida: 

• uksikut pilti voi kaadrit (naiteks JPG pilti) 

• animatsiooni kaadrijada voi osa sellest (naiteks kaadrid 30-60) 

• videofaili voi selle osa (naiteks AVI video) 

• pilti, mis on parasjagu avatud Blenderi UV/pildiredaktoris 

• pilti, mis on sessiooni jooksul olnud avatud Blenderi UV/pildiredaktoris 

Animatsiooni pildijada laadimise juhend: Animatsioonid . 

Pildifaili laadimiseks klopsa vaikesel pildiga nupul ning vali moni stseenis sisalduv pilt voi tekstuur. Pildi laadimiseks kovakettalt 
klopsa nupul Load (laadi) ja navigeeri failisirvijas soovitud failini. Laetav pilt voib olla moni eelnevalt renderdatud kaader, joonistatud 
taust, pilt sinu kassist voi mis iganes muu pildifail. Blenderit pildi sisu ei huvita. 

Kui pilt on osa animatsioonist, vali parast pildi laadimist rippmenuust Source (allikas) valik Image Sequence (pildijada). Avanevad 
lisavalikud voimaldavad maarata, millist osa pildijadast sa laadida soovid. Kui tegemist on videofailiga, avanevad need valikud 
automaatselt. 

Pildi kanalid 

Parast pildi laadimist ilmuvad kattesaadavad pildikanalid uhenduspesadena solme paremasse serva. Kindlasti peaks saadaval 
olema kanal Image ehk pilt ise. Alpha ehk labipaistvuse kanali ja Zehk sugavusinfo kanali olemasolu soltub pildi formaadist. Kui 
pildifaili formaat ei toeta A ja/voi Z kanaleid, maaratakse neile vaikevaartused (1 .0 A jaoks, 0.0 Z kanali jaoks). 

• Alfa ehk labipaistvuse kanal 

o Kui sisendfailis sisaldub alfakanal, muutub valjundpesa Alpha aktiivseks. 

o Kui pildifailis pole alfakanalit, maaratakse alfaks vaikevaartus. (Vaikevaartus on 1 .0 - taiesti labipaistmatu ning kui 
uhendada see Viewer solme Image sisendpessa, kuvatakse ta taiesti valgena). 

• Z ehk sugavusinfo kanal 

o Kui sisendfailis sisaldub Z-kanal, muutub Z-valjundpesa aktiivseks. 

o Kui pildifailis pole Z-kanalit (naiteks JPG voi PNG failid), maarab Blender selleks vaikevaartuse (ehk 0.00, st kaamera 
tasandi). Z-kanali uurimiseks uhenda see Map Value ja ColorRamp solmede abil, nagu naidatud renderduskihi (Render 
Layer) sisendsolme loigus . 

Formaadid 

Blender toetab paljusid pildiformaate. Praegusel hetkel toetab neistvaid OpenEXR-formaat RGB (varviinfo), A (alfa)ja Z(sugavus) 
puhvrite uhte faili salvestamist. 
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Renderduskaikude salvestamine ja laadimine 

■ 




:|lM:0001.exr.001 & 


• Frs: 100 • 


< SFra: 1 > 


« Offs:50 • 


Cycl |i* 


1 RenderLayer 



Blender voimaldab renderduskihte ja -kaike salvestada nn MultiLayer-failiformaati, mis on OpenEXR-formaadi laiendus. Jargnevas 
naites avame me pildijadast kaadrite vahemiku 50 kuni 100. Pildifailidesse on salvestatud varvikanalid RGB, alfakanal, Z-kanal, laike 
kiht {Specular) ning kaudvalguse varjutuse (AO) renderduskaik. 

MultiLayer-tuupi faili salvestamiseks tuleb renderdamise seadetest valja lulitada seade Do Composite (komposiidi), maarata 
formaadiks Mu/&Layer (mitmekihiline) ning lulitada sisse renderduskaigud, mida sa soovid faili salvestada. Faili uuesti avamiseks 
lulita sisse Compositing Nodes \a Do Composite (komposiidi) ning lae pilt (voi jada) sisendsolme Image abil. Avatud failis peaksid 
olema kattesaadavad koik sinna salvestatud renderduskaigud. 

Pildi suurus 

Suurus loeb -jalgi pildifailide lahutustja varvisugavust, kui sa erinevaid faile kombineerid. Erineva suuruse ja varvisugavusega piltide 
komposiitimise tulemuseks voib olla pildi sakilisus, varvide "lamedus" ning valjavenitatud pildid. 

Blenderi komposiitorsuudab segada koigis suurustes pilte, kuid need operatsioonid toimivad vaid seal, kus pildid kattuvad. Erineva 
suurusega sisendite puhul kaituvad Blenderi solmed jargnevalt: 

• Esimene (iilemine) sisendpilt maarab valjundi lahutuse. 

• Vaikimisi on pildid tsentreeritud kaadri keskele, kui neid pole just nihkesolme (Translate) abil liigutatud. 

Seega suudavad koik solmed opereerida erinevas suuruses piltidega ning tulemuse maaravad sisendite formaadid. Vaid 
komposiitimissolmel (Composite) on valjundi suurus maaratud stseenikonteksti (Scene) alajaotuses Dimensions (mootmed). Kuvaja 
(Viewer) solm kuvab alati sisendi lahutusega pildi, kuid kui sisendit pole uhendatud (voi on sisendiks konstantne vaartus), naitab ta 
320><256 piksli suurust pilti. 

Animatsioonid 




Image Type 

Generated 
|QJ Sequence 
ffl Movie 
Q] Image 



C-J IM:0001 a.jpg [ ' 


Frs: 43 


SFra: 1 


Offs: 0 





Pildijada voi videofaili avamiseks klopsa nupul Open voi vaikesel kausta pildiga nupul ning vali kas jada esimene kaader voi videofail. 
Parast faili valimist saad solme rippmenuust Source valida, mis tuupi failiga on tegemist: 

1 . Generated - see tiiup on moeldud Blenderi tekstuuride lisamiseks komposiitorisse. Selleks pead tekstuuri koigepealt teksuuri 
paneeli kaudu valmis meisterdama ning siis avama, klopsates vaikesele pildi ikooniga nupule. 

2. Sequence - pildijada, animatsioon, kus iga kaader on eraldi pildifail. 

3. Movie - videofail, .avi voi .mov konteiner 

4. Image - uksik pildifail 

Pildi voi video nimetamisel piiranguid pole, kuid pildijada laadimiseks peab faili nimes olema maaratud tema jarjekorranumber. 
Numbrikoht peab olema koigil failidel sama pikk, seeparast tuleb puuduvad positsioonid taita nullidega. Naiteks kui meil on 
animatsiooni viimane kaader jarjekorranumbriga 1000 (neli kohta), siis peab esimene kaader olema mitte test_1.jpg, vaid 
test_0001 .jpg. Soovitav on panna jarjekorranumber nimes koige viimaseks ning eraldada ta ulejaanud nimest alakriipsuga. 

Pildijada voi video avamisel kuvab solm lisavoimalused sobiva loigu lugemiseks. Kasuta neid seadeid, et maarata alguskaader, 
video pikkus ning kaadrite nihe. Sa void laadida nii kogu video kui ka naiteks vaid sobiva osa video keskelt. 
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Nupp Frames (kaadreid) maarab, mitu kaadritsa soovid laadida. Naiteks kui sa soovid laadida 2 sekundi pikkuse jupi ning su 
stseeni kaadrisagedus on 30 kaadrit sekundis, kirjuta sinna 60. 

Start Frame (alguskaader) maarab, millises kaadris hakkab video sinu kompositsioonis mangima. Naiteks kui sa soovid, etsinu 
kompositsioonis hakkaks laetav video mangima kumnendal sekundil, kirjuta sinna 300 (kui kaadrisagedus on 30). 

Nupp Offset (nine) maarab, milline on esimene kaader, mida videost laetakse. Naiteks kui sa soovid, et video esimene laetav kaader 
oleks 20., kirjuta sinna 20. 

Et panna video korduma, lulita sisse nupp Cyclic (korduv). Naiteks kui sul on video poorlevast ventilaatorist ning One tiiru teeb ta 30 
kaadri jooksul, void sa need 30 kaadrit panna korduma, et ventilaator pidevalt poorleks. Et nana solme pildiaknas parasjagu laetavat 
kaadrit, lulita sisse nupp Auto-Refresh (uuenda automaatselt). 



Genereeritud pildid 




Solmede kasutamine UV/pildiredaktoris avatud pildi manipuleerimiseks 



Blender voimaldab tekstuuride maalimist labi UV/pildiredaktori. Koik aktiivsed tekstuurid on selleks labi Blended kattesaadavad. Kui 
sunkroniseerimine on sisse lulitatud (lukuga ikoon UV/pildiredaktori paises), uuendatakse muudetud pildifail kohe koigis kohtades, 
kus ta kasutuses on. Naiteks kui pilt on mone pildisolme (Image) sisendfailiks. Naites on kujutatud pildile maalimine UV/pildiredaktori 
aknas ning nagu nana, kajastuvad koik muutused kohe ka komposiitoris. Uue pildi loomiseks vali redaktoris /mage->A/etv(pilt-> uus). 
Tekstuuride maalimise kohta leiad rohkem infot manuaali vastavast peatukist. 

Vasakpoolses aknas on nana, et komposiitoris on sisendiks pildisolm (Image) ja laetud on parasjagu maalitav "Untitled"-nimeline pilt. 
Pane tahele, et sisendfaili tuubiks on solmes margitud Generated. Joonistatud pilt on teise solme abil varvitud ning tulemus on 
kuvatud solmeredaktori akna taustana. 

Sedasi saad korraga komposiitida ning maalida. Taoline lahenemine on kasulik naiteks maskide loomisel. Koik muutused on 
dunaamilised ning sa naed maalimise tulemusi kohe ka komposiitoris. 

Markused 

Kaadrid laetakse videost iiks-iihele: kui laetava failijada voi video kiirus on originaalis erinev, kui stseeni seadetes maaratud, 
mangib video kiiremini voi aeglasemalt. Blender ei muuda sisendi kaadrisagedust, et erinevust kompenseerida. Kasuta 
videoredaktorit . et muuta video kiirus sobivaks, kui see peaks vajalik olema. Uks-uhele failide laadimist saad kasutada aegluubis 
votete jaoks. Selleks salvesta video naiteks kaadrisagedusega 60 kaadrit sekundis ning lae ta stseeni, kus kaadrisagedus on 30. 
Tulemuseks on kaks korda aeglasemalt mangiv video. Vastupidise efekti saavutamiseks salvesta laetav video vaiksema 
kaadrisagedusega. 

AVI (Audio Video Interlaced) videofailid voivad sisaldada erineval viisil kokku pakitud videot. Video kokkupakkimise viisi (algoritmi) 
kutsutakse '"koodek"'iks (codec ehk enCOder-DECoder ehk kokku-lahti pakkija). Kindla koodekiga salvestatud videofaili avamiseks 
peab see olema arvutisse installeeritud ning Blenderile kattesaadav. Vastasel korral kuvatakse veateade. Veateade FFMPEG or 
unsupported video format tahendab, et video pakkimiseks kasutatud koodek pole kattesaadav. Uuri, millise koodekiga on video 
pakitud ning katsu see endale installeerida. Koodeki tuubi ja info kuvamiseks videofailist on mitmeid vabavaralisi programme, naiteks 
VirtualDub. Erinevaid koodekeid loovad nii videoseadmete tootjad, tarkvarafirmad kui ka erinevad organisatsioonid. Naiteks 
Microsoft, Divx, Xvid, Cineform, Apple jt. 

Videote loikamine ja uleminekud 

Eelpool kirjeldatud video sisendkaadrite valiku seadete ning segamissolmede abiga saad luua erinevaid videoklippide uleminekuid. 
Uleminekuid on mitut erinevat tuupi: 

• Loige - uks klipp lopeb ja teine algab, uleminek on jarsk 

• Sisse sulatamine (Fade In) - klipp algab uhevarvilisena (enamasti musta voi valgena) ja muutub jark-jargult tavaliseks 

• Valja sulatamine (Fade Out) - klipp algab tavalisena ja muutub jark-jargult uhevarviliseks (tavaliselt mustaks voi valgeks) 

• Segunemine (Mix) - uks klipp sulab teiseks 

• Varvi kastmine (Dip To) - uks klipp sulab alguses mustaks ja siis teiseks klipiks 

• Liikumisefektid (Bumps and Wipes) - uks klipp lukkab teise kaadrist valja 

Loike ulemineku loomine solmede abil 

Allolevas naites on meil sisenditena kaks klippi, mida me soovime uhendada. 

• Magic Monkey - failijada 0001 .png kuni 0030. png 

• Credits - tiitrid, failid credits0001 .png kuni credits0030.png 

Monteerija otsustas, ettiitrite esimesed kaks kaadrit ning viimased kaheksa voib valja loigata ning jatta alles vaid keskmised 20. 
Naite pildil pole seda nana, aga tahtis on, et me maaraksime renderdamise seadetest uuele uhendatud klipile moistetava nime 
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(naiteks "Monkey-Credits-") ning seaksime animatsiooni pikkuseks 50 kaadrit (30 ahvi klipist ja 20 tiitritest). Pane tahele ajasolme 
(Time), mis maarab segamissolme (Mix) jaoks, millisest kaadrist alates tuleb teha sisendpildi vahetus. 




Loike ulemineku loomine solmedega 



Loodud solmekaardi renderdades saame tulemuseks kokku uhendatud klipid. Kui sa maarasid salvestatavaks formaadiks 
pildiformaadi, naiteks PNG, salvestab Blender kokku 50 faili, nimedega "Monkey-Credits-0001 .png" kuni "Monkey-Credits- 
0050. png". Kui sa maarasid formaadiks video, naiteks AVklPEG, salvestab Blender koik renderdatud kaadrid uheks videoks, antud 
juhul "Monkey-Credits-.avi" nimeliseks. 

Kasuta loikamisega uleminekut klippide koige tavalisema uleminekuna voi ka kiirete stseenide monteerimiseks, kus on palju tegevust 
ja pinget. Proovi loikamisel jalgida uhendatavate klippide sisu (naiteks kaamera liikumist), et nad kenasti kokku sobiksid. Katsu 
valtida tumedast stseenist heledasse loikamist, kuna see on silmi arritav. Loikamisega saad tekitada ka emotsionaalseid kontraste, 
naiteks vastandades kiiret liikumist aeglasele. 

Sisse sulatamine 

Eelmises naites selgitasime, kuidas uhendada kahte klippi loikamise abil. Sisse voi valja sulatamine on pohimotteliselt sarnane, 
lihtsalt uks klipp on uhtlane varv (naiteks must voi valge) ning ajasolme uleminekuaeg on pikem kui uks kaader. Alloleval pildil on 
kujutatud sulatamine sinakasroheliseks varviks: 



V Mix * CompoiilK 




Sulatamine solmede abil 



Sinine varv on siin valitud pardiku varvi jargi, kuid sa void kasutada ukskoik millist varvi. Pildil on kujutatud kaader 30, kui sulatamine 
on peaaegu lopule joudnud. 

Sissesulatamise efekti loomiseks tuleb segamissolmes (Mix) lihtsalt sisendid omavahel ara vahetada. 
Sulatamine uhest klipist teise 

Uhe klipi teiseks sulatamiseks saab kasutada tapselt samasugust solmekaarti nagu eelmises naites. Pildil on nana kaader 25, kui 
sulatamine on parasjagu pooleli. Uks klipp muutub aeglaselt labipaistvamaks ning tema asemele ilmub teine klipp. 




f Mis V Composite • ' 

m\i I 

— •' yes 



Sulatamine uhest klipist teise 



Kasuta seda efekti naiteks kahe sarnase stseeni uleminekul voi naitamaks, et vahepeal on moodunud palju aega. Naiteks: uhes klipis 
naeme me pangaroovlit mooda tanavat kondimas, kaamera filmib roovli jalgu. Teises klipis naeme samasugusest rakursistfilmitud 
politseiniku jalgu. Uhte klippi teiseks sulatamisega loome tunde, et politseinik jalitab pangaroovlit. 

Varvi kastmine 



Varvi kastmine on efekt, mille puhul sulab pilt esimesest klipist mingiks varviks ning seejarel teiseks klipiks. Selle efekti loomiseks 
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Juuresolevas naites sulatame me linnu pildi mustaks ning musta seejarel keerise pildiks: 

• Kaadri hoidmine lopus: kuigi meil on vaid 1 5 kaadrit linnu pilti ja uleminek ei toimu enne kaadrit 30. Blender valjastab kaadrite 
loppemisel viimast kaadrit, pikendades sedasi videot sobival maaral. 

• Kaadri hoidmine alguses: kuigi keerise pildijada hakkab mangima alles kaadris 34, annab Blender vajalikud kaadrid ka enne 
seda, valjastades selleks koige esimest kaadrit. Sel viisil hoolitseb Blender, et pilt ootamatult otsa ei lopeks. 

• Osaline kastmine: pane joonisel tahele teist ajasolme, mis teeb kastmise osaliselt. Erinevalt esimesest ei sulatata siin klippi 
vahepeal taielikult mustaks, vaid ainult umbes 75% jagu. Kasuta seda, kui sa tahad vaatajat sujuvamalt uhest stseenist teise 
viia. 



Mitu sisendit 

Ulaltoodud naiteks kasutasime vaid kahte sisendit, kuid solmi /npuf (sisend), Time (aeg)ja M/x(segamine) kopeerides ning sobivalt 
uhendades saad korraga kokku sulatada ka mitu erinevat pilti voi videot. 



Tekstuurisolm (Texture) 

Panel: Solmeredaktor — » Node Composition (komposiitimine) 
Menu: o ShiftA — » Input (si send) — > Texture (tekstuur) 




tfelue C 
Cbloi 



| : | TE:Tex | 

> | Offset | 
> | Scale | 

Tekstuurisolm 
Texture 

Tekstuurisolm (Texture) annab voimaluse kasutada komposiitimisel Blenderi 3D-teksuure. 

Kasutada saab tekstuure, mis on parasjagu avatud failist kattesaadavad. 

Markus 

Uuri ka Blenderi kataloogi-ja linkimissusteemi toimimist- selle abil saad importida tekstuure ka teistest .blend-failidest. 
Markus 

Tekstuure on voimalik komposiitoris vaid kuvada, neid sealtkaudu muuta pole voimalik. Tekstuurisolme kasutamiseks pead 
sa teksuuri koigepealt valmis tegema (kasuta selleks tekstuuripaneeli voi UV/pildiredaktorit) ning seejarel saad ta solme kaudu 
komposiitorisse laadida. 



Sa saad muuta tekstuuri nihke (Offset) ja suuruse (Scale) seadeid, et maarata, milline osa tekstuurist laetakse. Molemad seaded 
nouavad vektorsisendit (XYZ), kuna tegemist on 3D-tekstuuridega ja neid saab nihutada ning suurendada/vahendada kolme telje 
suunas. 

Tekstuurisolmed suudavad genereerida nii mustvalge pildi ehk vaartuspinna (Value - ara aja seda segamini labipaistvusega - kui ka 
varvilise pildi (Color). 

Naide 
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Oletame, et me soovime simuleerida kena punakat plasmagaasi, ettaita meie muidu staatiline kosmosepilt liikumisega. Kosmose 
pilt on parit Hubble'i teleskoobist ning kujutab Orioni vbod. Lisame sellele pilve tiiiipi tekstuuri (Cloud), et muuta pilt dunaamilisemaks. 

Vaartuse genereerimise solm {Value) 

Panel: Solmeredaktor — ► Node Composition (komposiitimine) 
Menu: o ShiftA -* Input (sisend) — ► Value (vaartus) 

Vaartussolmel (Value) pole sisendeid ning tema valjundiks on vaid uks number vahemikus 0.00 kuni 1 .00. Valjastatava numbri saad 
toksida vastavasse sisestuskasti. 

Kasuta seda solme, et anda sisendit solmedele, mis nouavad mone sisendina vaartust. 
RGB solm (RGB) 

Panel: Solmeredaktor —> Node Composition (komposiitimine) 
Menu: o ShiftA Input (sisend) -♦ RGB 

RGB solmel sisendid puuduvad. Ta valjastab varvi, mille saad maarata solme seadete kaudu. Juuresoleval pildil on valitud sinakas 
toon. 

Varvi tooni ja kullastuse muutmiseks klopsa LMB Bvarvipaletil sobivas kohas. Valitud varvipositsioon kuvatakse pisikese 
ringikesega. Varvi heleduse muutmiseks klopsa paleti korval oleval heledusribal sobivas kohas. 

Naide 




Using Blender 
for fun and profit 



Siin on meil kena tekst, kuid see peaks olema sinakas, mitte valge. Seega korrutame me selle igava mustvalge pildi sinaka varviga 
labi, et saada soovitud tulemus. 

Ajasolm (Time) 

Panel: Sdlmeredaktor — > Node Composition (komposiitimine) 
Menu: o ShiftA —> Input (sisend) — > Time (aeg) 















■ Sta: 1 • 


End: 250 



Ajasolm (Time) 

Ajasolm genereerib vaartuse vahemikus 0.00 kuni 1 .00 vastavalt stseeni aktiivsele kaadrile. 

Nupud Start (algus) ja End (lopp) maaravad, millises kaadrite vahemikus peaks vaartuse muutmine aset leidma. See on graafikul X- 
telg. Valjundvaartuse saame Y-teljelt ning kovera kuju muutes saame sisendkaadritele panna vastama erinevaid vaartuseid. Naites 
toimub vaartuse muutus 250 kaadri jooksul ning kuna lilekandekover on sirge, siis kaadris 125 oleks valjundvaartuseks 0.5 ning 
kaadris 187 0.75. 

Markus valjundvaartuste kohta 

Map Value (vaartuse teisendamise) solme abil saad sa skaleerida valjundvaartused sulle vajalikku vahemikku, naiteks kas voi -5.0 
kuni 15.0. Monel juhul voib ajasolm valjastada ka arvu, mis on suurem kui 1 .0 voi vaiksem kui 0.0. Vigaste vahemike valtimiseks 
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kasuta Map Value solme Mn/Maxseadeid, et lubamatud vaartused maha loigata. 
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Ajasolm voimaldab aega ka "tagurpidi" keerata, selleks peab solme alguskaader (Start) olema suurem kui loppkaader (End). 
Tulemuseks on pohimotteliseltX-telje suhtes peegeldatud kover. Hoiatus: aja pobramise kasutamine voib hiljem kergesti ununeda ja 
pohjustada palju segadust, kui solm produtseerib nailiselt valesid vaartuseid. 

Aeg on suhteline 

Blenderis moodetakse aega kaadrites. Video voi animatsiooni reaalne pikkus soltub sellest, mitu kaadrit sekundis me seda 
mangime. Kaadrisageduse (ingliskeelne luhend FPS ehk Frames Per Second) saab maarata renderdamise seadetest 
(stseenikontekstis F10 ). Tavaliselt jaab kaadrisagedus vahemikku 5 kaadrit sekundis (0.2 fps, naiteks slaidiprogrammid) kuni 30 
fps (USAs kasutatav NTSC video). 



Naiteid ajasolmedest 



Alloleval pildil on kujutatud erinevat tuiipi ajakoveraid: 

Time 




»Hme 



OB 
Fac< 



O 3 
FBC< 



(■Sla: 1 |nd: 30) f6ta: X |nd: 30) (Sta: 1- 1 nd: 30) (Sla: 1- 1 rwl: 30 ) (Sta: I \ od 30~) 




A) Lineaarne B) Aeglustuv C) Seisev D) Kiirenev E) Tagurpidine 



Ajasolme kasutatakse tavaliselt erinevate sulatamiste puhul, kus genereeritav vaartus maarab a Ira kahe pildi segamise vahekorra. 
Teine moistlik kasutus on naiteks udustamise efektid, kus saab pilti sujuvalt udusemaks voi selgemaks muuta. 

Udusta naiteks ajasolmega esiplaani kihti ning teise, pboratud ajasolmega tagaplaani. See loob mulje, nagufokuseeriks keegi 
virtuaalset kaamerat. 



Naited ja soovitused 

Sisendsolmed on vahest koige olulisemad solmed, kuna ilma nendeta ei oleks meil ka pilte, mida muuta voi kokku kombineerida. 
Nende abil saad luua erinevaid efekte, kombineerides naiteks omaloodud animatsiooni voi filmitud videot varvide, mustrite voi muude 
elementidega. Lase fantaasial lennata ning jargmine kord, kui sul on vaja naiteks jark-jargult udusemaks muutuvat klaasi voi anda 
edasi muljet, et keegi just arkas ja maailm on nii valge, nii valge, siis nuputa, kuidas selle efekti loomiseks erinevaid solmesid voiks 
kombineerida. 



Nagu ikka, voib samalaadse tulemuse saavutamiseks olla mitmeid erinevaid voimalusi. Naiteks Blenderi varasemates versioonides 
kasutati slaidishow' loomiseks hunnikut pildiga tekstuure ning kaarti (Plane), mis taitis kaamera vaatevalja. Piltide vahetamiseks tuli 
animeerida iga tekstuuri moju kaardi materjalile ning lopuks koik see labi kaamera valja renderdada. Oli see alles jupsimine! Slaidide 
jarjekorra muutmine oli vaga tulikas ning noudis materjali votmete umberpaigutamist. Solmekaardi abil saad sama asja palju kiiremini 
valmis teha. Kasuta naiteks pildi (Image) sisendsolmi ja ajasolmi (Time) ning sulata pilte sobivalt uksteiseks. Veelgi lihtsam lahendus 
oleks aga laadida slaidid sisse pildijadana ning muuta animatsiooni kaadrisagedust. 
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Et nana, milline on meie solmekaardi tulemus, voi selleks, et tulemust pildina salvestada, on meil vaja valjundsolmi. Valjundsolm ise 
uhtegi operatsiooni ei soorita, ta lihtsalt kuvab meile solmekaardi tulemuse. 

Korraga saab aktiivne olla vaid uks kuvamissolm (Viewer) ja uks komposiitkuva solm (Composite), millele viitab solme paises olev 
punase keraga ikoon. Kuvamissolmel klopsamine muudab vastava solme aktiivseks. Komposiitkuva solmedeston aktiivne alati 
esimesena lisatu ning pealegi pole rohkem kui iihte vaja kasutadagi. 

Kuvamissolm (Viewer) 




Kuvamissolm 
(Viewer) 



Kuvamissolm Viewer voimaldab nana vahetulemust solmekaardi vabalt valitud kohast. Uhenda tema sisendisse ukskoik millise teise 
solme valjund, et seda valjundit nana. 

Klopsa LMB EJ solme pisipildil, etseda uuendada (kui uuendamine ei toimunud automaatselt). Kuvamissolmi void lisada nii palju kui 
soovid. Voimalik on igale solmele automaatselt kuvamissolm lisada vajutades selle peal - Shift LMB O. 

UV/pildiredaktori kasutamine kuvamissolmega 

Kuvamissolm (Viewer) voimaldab naidata pilti ka pildiredaktori aknas. Selleks tuleb redaktori sisendpildiks valida IM:Viewer Node 
(kuvamissolm). Kuvatakse pilt, mis on parasjagu aktiivse kuvamissolme sisendiks. 

Pildi salvestamiseks void kasutada redaktori tavaparast lmage->Save As (pilt -> salvesta kui) kasku. 

UV/pildiredaktori abil saad lihtsa vaevaga kuvada ka pildi alfakanalit voi naiteks Z-kanalit. Selleks peavad vastavad kanalid olema 
uhendatud kuvamissolme sisenditesse. Klopsates LMB pildil, on sul voimalik naha vastava piksli varvi ja labipaistvuse vaartuseid. 

Komposiitkuva (Composite) 

TV Composi S\ 



I Image 
O Alpha 
Dz 

Komposiitkuva 
solm 

Composite 

Komposiitsolme uhendamine saadab tobdeldud pildi renderdajasse tagasi. Selle uhendamata jatmine, kui komposiitimise 
kasutamine on sisse lulitatud, annab tulemuseks tuhja pildi! Seda solme varskendatakse parast igat renderdust ning siis, kui sa 
muudad solmekaardis mone solme parameetreid. 

Komposiitsolme sisendisse saad sa uhendada nii RGBA pildi, eraldi alfakanali kui ka Z-kanali. Solmekaardis peaks olema vaid uks 
komposiitsolm, kuna vaid esimene lisatud solm on aktiivne. Lisaks peab renderdamise seadetest olema sisse lulitatud 
komposiitimise lubamine (valik Compositing). Vastasel korral ei saa sa lihtsalt pilti ette! 

Komposiitpildi salvestamine 

Nupp Render Image (renderda pilt) renderdab iihe (stseeni aktiivse) kaadri voi solmekaardi valjundi. Pildi salvestamiseks kasuta 
kiirklahvi F3 voi menuukasku File->Save Image (fail -> salvesta pilt). Piltsalvestatakse renderduspaneelil maaratud seadetega. 

Pildijada (animatsiooni) salvestamiseks klopsa nupul Animation. Ara unusta enne maaramast animatsiooni algus- ja loppkaadrit! Kui 
sa soovid renderdatud pilte hiljem komposiitimisel kasutada (naiteks paigutada renderdatud elementi mone teise animatsiooni 
sisse), siis kasuta jada salvestamisel formaati, mis toetab alfakanalit (naiteks PNG). Kui sa tahad hiljem lisada sugavusudu efekte voi 
kasutada erinevaid renderduskaike, kasuta formaati, mis vastavaid kanaleid toetab. Sobiv valik on naiteks EXR. 

Animatsiooni salvestamisel videofailiks (koik kaadrid Cihes failis koos) vali formaadiks naiteks Xvid, H.264 voi MPEG. 
Vordluskuva solm (SplitViewer) 
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Vordluskuva solm 
SplitViewer 



Vordluskuva (SplitViewer) solm votab kaks sisendpilti ning naitab kummastki uhte poolt, asetades nad korvuti. Ulemine uhendus on 
parem pool ja alumine vasak pool. Kasuta seda solme piltide korvuti vordlemiseks, naiteks vaikeste erinevuste otsimiseks voi 
tonaalsuse vordlemiseks varvikorrektuuril. Void kasutada seda ka naiteks klippide monteerimisel, et vorrelda uhe klipi viimast ning 
teise esimest kaadrit. 

Salvestussolm {File Output) 







/tmp\ 






Jpeg : 






Quality: 90 
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| Image 



Salvestussolm File Output 



Salvestussolm voimaldab salvestada solmekaardi valjundi pildifailiks voi pildijadaks. Maarata saab kaadrite vahemiku, mida 
salvestada, pildi formaadi ning nime. Jada renderdamisel lisatakse failinimele kaadri jarjekorranumber. Soltuvalt valitud formaadist 
voidakse sulle kuvada erinevaid kvaliteedi ja pakkimise seadeid. 

Solm voimaldab salvestada ka Z-kanalit, kuid selleks peab pildi formaat seda toetama. Sobiv valik selleks on OpenEXRi formaat. 

Kuidas siis kaadrit selle solme abil salvestada? See on vaga lihtne. Selleks tuleb vaid klopsata kaadri renderdamise nupul (menuust 
Render-> Image (renderda -> pilt) voi renderdamise paneelil nuppu Image). Animatsiooni renderdamiseks vali menuust Render-> 
Animation (renderda -> animatsioon) voi klopsa nupul Animation. 

Selle solmega ei pea sa enam meeles pidama, et pildifaili salvestada, solm salvestab pildi alati parast renderdamist. Kuna solme 
saab uhendada solmekaardis suvalisse kohta, voimaldab see automaatselt salvestada ka erinevaid vahetulemusi. Kas pole mitte 
kaval? 

Faili kataloogiviidad 

Koigis kohtades, kus on vaja viidata laetavale voi salvestatavale failile, void kasutada kataloogitee alguses // marke, et viidata 
.blend-faili kodukataloogile. Samuti saad kasutada kahte punkti .., et liikuda kataloogipuus uks samm tagasi. Naiteks failiviide 
//../pilt.jpg viitab .jpg-failile mis asub .blend-faili kodukataloogi sisaldavas kataloogis, st uks samm kataloogipuus tagasi. 

Statistikasolm (Levels Node) 

Statistikasolm arvutab sisendpildilt erinevaid parameetreid ning valjastab saadud tulemuse. Arvutuses kasutatakse vastavalt valikule 
sisendi kombineeritud RGB (C), punase (R), rohelise (G), sinise (B) voi heleduse (L) kanalit. 

Valjundiks voib olla kanali keskvaartus (Mean) voi standardhalve (Std Dev), mis moodab pikslivaartuste hajusust. 
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Komposiitimise varvisolmed (Color Nodes) 

Need solmed tegelevad pildi varviinformatsiooniga. Voimalik on muuta varvide intensiivsust, pildi kontrastsustja segada kaks pilti 
kokku varviinfo, labipaistvuse ning sugavuskanali Zalusel. 

RGB-koverate solm (RGB Curve) 



▼ RGB Curves 



Image C 



EIrIgIbI +^ftX 




RGB-koverate solm 
RGB Curves 



See solm voimaldab maarata igale varvikanalile (RGB) voi komposiitpildile (C) Bezjer" ulekandekovera, mis maarab sisendvaartuste 
(x-teljel) alusel valjundvaartused (y-teljel). Vaikimisi on ulekandefunktsiooniks uhtlase tousuga sirge, nii et sisendvaartus 0.5 x-teljel 
annab valjundiks 0.5 y-teljel. Uue kontrollpunkti lisamiseks klopsa koveralja lohista uus punkt sobivasse kohta. Kasuta kiirklahvi X, et 
kustutada valitud (valge) punkt. 

Klopsamine varvikomponendi tahisel C R G B naitab vastava komponendi ulekandekoverat. Naiteks ulekandekovera lamedamaks 
tegemine (lohistades vasakpoolset punkti y-teljel ules) surub sisendvaartused kokku vaiksemasse vahemikku ja tostab pildi uldist 
heledust. Sel viisil saame me ahmaseid detaile nahtavamsk muuta, aga vahendame uhtlasi ka pildi kontrastsust. Ulekandekoverat 
saab maarata igale varvikanalile eraldi, naiteks voime luua kovera, mis valjastab punases varvikanalis tooni vaid siis, kui seda on 
suures koguses. 

Naited monedest enamlevinud ulekandekovera kujudest, millega saavutada erinevaid efekte: 




A) Heledam B) Negatiiv C) Kontrasti vahendamine D) Posteriseerimine 



Valikud 

Fac (kordaja) 

Kui palju peaks solm mojutama valjundvaartusi 
Black Level (musta tase) 

Maarab sisendvaartuse, mis saab valjundis vaartuseks 0 ehk muudetakse mustaks. Vaikevaartus on 0 ehk must ja ei muuda 
pilti. 

White Level (valge tase) 

Maarab sisendvaartuse, mis valjundis saab vaartuseks 1 ehk muudetakse valgeks. Vaikevaartus on 1 ehk valge ja ei muuda 
pilti. 

Tasemed tootavad samalaadselt tasemete funktsioonaalsusega pildiaknas. Sisendvaartused skaleeritakse lineaarselt vahemikust 
0...1 vahemikku musta tase. ..valge tase. 

Tasemete vaartuse maaramiseks void klopsata vasaku hiireklahviga varvivalijas voi uhendada solmega mone RGBA sisendi. 

Et muuta ainult heledust voi kontrasti ja mitte toone, peavad tasemed olema koigis varvikanalites sama vaartusega ehk halltoonid. 
See on samavaarne sellega, kui maarad lineaarse ulekandefunktsiooni C-kanalile. 

Kui sa sead mone taseme mitte halltooniks, vaid varviks, mille kullastus on suurem kui 0, siis muutuvad ka valjundpildi varvid vastavalt, 
voimaldades teha lihtsat varvikorrektsiooni voi efekte. See on samavaarne sellega, kui maarad lineaarsed ulekandefunktsioonid 
varvikanalites R, Gja B. 

Naited 



Varvikorrektuur kdverate abil 




Varvikorrektuur koverate abil 



Antud naites on pilt liiga punane, seega lisame me RGB-solme ja vahendame punase kanali vaartusi umbes poole vorra. 
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Lisame ka vahepunkti kovera keskele, et muuta see logaritmilise kovera sarnaseks. Selline kover vahendab punase varvi 
ulekullastust. Loe edasi, ettutvuda naidetega tumendamise ja kontrasti muutmise koverate kohta. 



Varvikorrektuur musta/valge tasemetega 




Varvi korrektuur musta/valge tasemetega 



RGB-koverate kasitsi maaramine varvikorrektsiooniks voib olla keerukas. Teine variant varvikorrektuuriks on kasutada selle asemel 
musta ja valge tasemeid. 

Antud naites on valge tasemeks maaratud heleda liiva varvtagaplaanilt ning musta tasemeks varv kala silma keskelt. Efektiivsemaks 
tooks on kasulik solmekaarti lisada pildi kuvamise solm ja maarata selle sisendiks originaalpilt. Sel viisil saab tasemete varvipipetiga 
valida sobivad tasemed otse sisendpildilt (soovikorral seda suurendades), mitte juba osaliselt korrigeeritud valjundilt. Tulemust on 
voimalik tapsemalt korrigeerida RGB-koverate abil sarnaselt eelmisele naitele. 

Komposiitpildi koverat (kanal C) saab kasutada musta ja valge tasemete muutmise kaasnahuna tousnud kontrasti korrigeerimiseks. 
Efektid 





top 




m "* 





Varviteisendused 



Koveraid ja musta/valge tasemeid saab kasutada ka pildi varvide taielikuks muutmiseks. 

Pane tahele, et punase varvi maaramine musta tasemeks ning sinise varvi maaramine valge tasemeks ei asenda lihtsalt musta 
punasega ega valget sinisega. Tasemete maaramine muudab varvikanalite ulekandefunktsioone, mitte ei asenda varve, kuid soltuvalt 
seadetest voib saavutada ka kirjeldatud varvi a send use efekti. 

(Tegelikult pooratakse antud juhul punane varvikanal vastupidiseks, roheline kanal nullitakse taielikult ning sinine jaab muutmata.) 

Seetottu voib musta/valge tasemete voi RGB-koverate muutmise tulemus olla raskesti ennustatav, kuid sellegipoolest olla kasulik ja 
huvitav. 



Segamissolm (Mix) 




Mix j\A 



) [ Fac 0.00~| 
I I Image 
I I Image 



See solm segab baaspildi (uhendatud ulemisse sisendpessa) teise pildiga (alumine pesa), toodeldes piltide uksteisele vastavaid 
piksleid. Valjundi loomiseks kasutatava funktsiooni saab valida rippmenuust. Valjund pildi suurus (lahutus) on maaratud baaspildi 
suurusega. Lisaks varvi kanalitele segatakse ka alfa (labipaistvus) ja Z-kanalid. 

Kuusteist erinevat segamisfunktsiooni on jargnevad: 

Mix(segamine) 

Baaspilt B kaetakse pildiga A labipaistvuse (alfa) vaartuste alusel. 
Add (liitmine) 

Piltide A ja B pikslivaartused liidetakse. Seade Fac maarab, kui palju pilt A valjundit mojutab. Tulemus on heledam pilt. 

See on "vastand" lahutamisfunktsioonile (Subtract). 
Subtract (lahutamine) 

Pildi A pikslivaartused lahutatakse B piksivaartustest. Tulemus on tumedam pilt. 

See on "vastand" liitmisfunktsioonile (Add). 
Multiply (korrutamine) 

Piltide A ja B pikslivaartused korrutatakse. Tulemuseks on tumedam pilt, valja arvatud juhul, kui uhe pildi pikslid on valged. 
Taiesti valge pilt A voi B sisendit ei muuda. Taiesti must pilt A voi B annab tulemuseks musta pildi. 
See on "vastand" funktsioonile Screen (varjamine). 
Screen (varjamine) 

Pikslite pSbrdvaartuste korrutise pSbrdvaartus 1-(1-A)*(1-B). Tulemuseks on uldjuhul heledam pilt kui kumbki sisendpiltidest 
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(valja arvatud juhul, kui uks neist on must). Kui A voi B on taiesti must, siis teine pilt ei muutu, taiesti valge annab aga tulemuseks 
valge pildi. 

See on "vastand" funktsioonile Multiply (korrutamine). 
Overlay (katmine) 

Kombinatsioonfunktsioonidest Screen ja Multiply, tulemus soltub pildi B pikslivaartustest. 
Divide (jagamine) 

Baaspildi B piksel (ulemine sisend) jagatakse pildi A pikslivaartusega: kui A on valge (= 1.0), siis on valjundiks B; mida 
tumedam on A, seda heledam on tulemus (jagamine vaartusega 0.5 on sama mis korrutamine vaartusega 2.0); kui A on must (= 
0.0, jagamine nulliga on voimatu!), siis B pikslivaartust ei muudeta ja tulemuseks on B. 
Difference (erinevus) 

Piltide A ja B pikslivaartuste vahe absoluutvaartus. Tulemuseks on erinevus kahe pildi vahel - must tahendab, et erinevust ei ole, 
valge aga maksimaalset voimalikku erinevust. Tulemus naeb enamasti valja suhteliselt veider. Seda funktsiooni saab kasutada 
pildi B negatiivi pooramiseks voi naiteks kahe pildi erinevuste leidmiseks (tulemuseks on must pilt, kui nad on vordsed). 
Darken (tumendamine) 

Piltide A ja B pikslivaartustest valitakse vaiksem. Taiesti valge pilt uhe sisendina tulemust ei muuda, taiesti must pilt annab 
tulemuseks musta. 
Lighten (helendamine) 

Piltide A ja B pikslivaartustest valitakse suurem. Taiesti must pilt uhe sisendina tulemust ei muuda, taiesti valge pilt annab 
tulemuseks valge. 
Dodge (alasari) 

Tostab pildi B heledust pildi A vaartuste alusel. Tulemuseks on heledam pilt nendel aladel, kus pilt A on heledam. Kasuta 
parameetrit "Fac", et maarata, kui palju pilt A tulemust mojutab. 
Burn (ulesari) 

Langetab pildi B heledust pildi A heleduse alusel. Tulemuseks on tumedam pilt, kuna A "poletatakse" B sisse. Rohkem valgust 
annab tumedama tulemuse, kuna tegemist on negatiivprotsessiga. 
Color (varv) 

Pildi B varv maaratakse pildi Ajargi, jattes heleduse muutmata. Kasuta seda pildi toonimiseks. 
Value (vaartus) 

Molema pildi RGB pikslivaartused konverteeritakse HSV (Hue, Saturation, Value ehk toon, kullastusja heledus) vaartusteks. 
Tulemuse heleduseks saab piltide A ja B heleduste keskvaartus ning toonja kullastus jaavad pildi B omad. 
Saturation (kullastus) 

Molema pildi RGB pikslivaartused konverteeritakse HSV vaartusteks. Tulemuse kullastuseks saab piltide A ja B 
kullastusvaartuste keskvaartus ning toonja heledus jaavad pildi B omad. 
Hue (toon) 

Molema pildi RGB pikslivaartused konverteeritakse HSV vaartusteks. Tulemuse tooniks saab piltide A ja B toonide keskvaartus 
ning kullastusja heledus jaavad pildi B omad. 

Varvi kanalid 

Kindla varvi valjendamiseks on voimalik kasutada kahte erinevat kolmeteljelist susteemi: RGB ja HSV. RGB tahistab punast, rohelist 
ja sinist (Red, Green, Blue) ning HSV tooni, kullastust ja heledust (Hue, Saturation, Value). Kummagi kolme parameetri jargi saab 
maarata koiki voimalikke esitatavaid varve. 

Alfa (labipaistvus) 

Klopsa nupul Alpha (labipaistvus) et panna segamissolm (Mix) kasutama pildi B alfakanalit (labipaistvuse vaartusi). Kui nupp on 
sisse lulitatud, on valjundpildi alfakanal mojutatud molema sisendpildi alfakanalist. Muudel juhtudel (nupp on valja lulitatud ja 
heleroheline) segatakse valjundpildi varvid vastavalt A pildi alfakanalile. Valjundpildi alfakanalit ei muudeta, sellesse jaavad pildi 
B pikslivaartused. 

Fac (kordaja) 

Piltide A ja B segamise moju maarab kordaja vali (Fac:). Kordaja 0.0 puhul ei kasutata pildi A vaartusi uldse, kordaja 1.0 puhul 
aga on moju maksimaalne. Segamisfunktsiooni (Mix) puhul annab kordaja vaartus 0.5 tulemuseks 50:50 segu kahest pildist, 
liitmisfunktsiooni (Add) puhul aga tahendab kordaja 0.5, et pildi A moju on vaid pool voimalikust. 

Naited 

Allpool on toodud naited monedest enamlevinud segamisfunktsioonidest, kasutades varvi list ruudustikku ja mustvalget maski. 
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Moned napunaited ja seletused segamisfunktsioonide kasutamiseks: 



Add (liitmine) - sinise lisamine sinisele varvi ei muuda, sinise lisamine punasele annab aga tulemuseks lilla. Valge varvsisaldab 
juba maksimaalselt sinist, seega on tulemuseks valge. Kasuta funktsiooni Add selleks, et nihutada pildi varve. Sinise lisamine 
muudab pildi toonid kulmemaks. 

Subtract (lahutamine): Sinise lahutamisel valgestjaavad alles punane ja roheline, mis annavad kokku kollase. Sinise 
lahutamisel lillastjaab alles punane. Kasuta seda, et vahendada pildi kullastusastet. Kollase (ehk punase ja rohelise) 
vahendamine muudab pildi sinakamaks. 

Multiply (korrutamine): must (0.00) korrutatud ukskoik millise vaartusega annab tulemuseks musta. Valgega korrutamine (1 .00) 
annab tulemuseks sama varvi. Kasuta seda mittevajalike pildi osade maskeerimiseks voi mustvalge pildi toonimiseks. 
Hue (toon): asendab pildi originaaltoonid teise pildi omadega voi maaratud tooniga. 
Mix (segamine): kombineerib kaks pilti, andes tulemuseks nende keskmise. 

Lighten (helendamine): pleegitab pilti. Kasuta seda koos maskiga, et muuta maaratud alasid heledamaks. 

Difference (erinevus): voimaldab koloreerida mustvalget pilti ning nihutada varve. Kollasest valge saamiseks on vaja sinist - 

erinevus puna-rohelise ja sinise vahel on maksimaalne ehk tulemuseks on valge. Kasuta seda funktsiooni, et vorrelda kahte 

vaga sarnast pilti ja leida erinevused. Seda voib kasutada ka peidetud vesimarqi leidmiseks, kui sul on olemas vesimargita 

originaal. 

Darken (tumendamine) valib kahe pildi vaartustest tumedama, kasuta seda naiteks heledal taustal paikneva elemendi 
lisamiseks teise heleda pildi peale. 



Kontrasti voimendamine segamisfunktsiooniga 



Joonisel on kujutatud kahte RGB kovera levinud kasutust: Darken ehk tumendamine ja Contrast Enhancement ehk kontrasti 
voimendamine. Naha on molema kovera efekt eraldi ning kombineeritud efekt, kui nad on segatud 50:50 suhtes. 




Naide tumendamise, kontrasti voimendamise ja segamise solmedest 
komposiitimisel. 

Originaalpildil on pardik kergelt tile valgustatud. Vea parandamiseks peab muutma pilti tumedamaks ja tostma kontrastsust. Teised 
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pilditobtlusprogrammid voimaldavad tavaliselt muuta meid omadusi liuguritega, Blenderis aga on kasutaja maaratud tilekandekover, 
mille abil saab tulemusttapseltjuhtida. 

Ulemisel RGB-koveral (tumendamine) on langetatud kovera parempoolset otsa ning seega muudetakse heledad pikslivaartused 
tumedamaks. Kontrasti voimendamise kovera iseloomulik 'S'-kuju tostab kontrastsust heledusvaartuste keskmises osas ning surub 
kokku tumedad ja heledad toonid. Tulemuseks on kontrastsem pilt ning samas pole me vahendanud heledusvaartuste koguulatust 
(mustjaab mustaks ja valge valgeks). Kovera kuju maaramiseks ja kontrollpunkti lisamiseks klopsa koveral sobivas kohas. Lohista 
kontrollpunkti ringi, et anda koverale sobiv kuju. Segamissolm (Mix) segab kaks RGB-kovera valjundpilti ning tulemuseks on 
parandatud Blenderi pardiku Suzanne'i pilt. Koledat pardikut ei salli ju keegi. 



Segamissolme kasutamine pildi vesimargistamiseks 



Vanasti pressiti dokumentide vesimargistamiseks marga paberimassi kujutis, et maarata, kes on autor ja kust dokument parit on. 
Mark oli margatav vaid oiges valguses ja oige nurga alt. Tegu vois olla ka esimese teadliku alateadvusele suunatud reklaamiga. 
Tanapaeval kasutatakse piltide vesimargistamist autorluse kinnitamiseks, alateadvusele mojuvaks reklaamiks ning ka pildimaterjali 
kasutuse jalgimiseks veebis. Blender pakub piltide vesimargistamiseks ning vesimargi olemasolu kindlakstegemiseks koiki vajalikke 
tooriistu. 



Vesimargi lisamine pildile 



Koigepealt loo oma isiklik vesimark. Void kasutada naiteks oma nime, monda sona, kujundit voi pilti, mis pole laialt levinud. 
Neutraalhall kujutis tootab pakutud kodeerimismeetodiga koige paremini, kuid kasutada voib ka teisi varve ja mustreid. Vesimark 
voib olla kas uhe piksli suurune voi tervet pilti kattev. Antud naiteks kodeerime me pildi vesimargiga kindlas positsioonis, kasutades 
Trans/ate-solme; see abistab meid pildi hilisemal dekodeerimisel, kuna me peame vesimarki otsima vaid kindlast kohast. Kasutame 
solme RGB to BW(RGB halltoonideks), et konverteerida pilt halltoonideks, ning solme Map Value (teisenda vaartus), et skaleerida 
vesimargi heledusvaartused vahemikku 0.0-0.1. Sellega vahendame me vesimargi intensiivsust kumnekordselt. Solme ^c/c/(liitmine) 
abil liidame vesimargi kujutise kodeeritavale pildile, muutes vastavad pikslid vaevumargatavalt heledamaks. 




Vesimargi lisamine pildile kindlasse kohta 



Kui sa soovid, et vesimark oleks margatav ka palja silmaga, siis void ta teha ta kontrastsemaks voi kasutada teisi toone. Vesimarki 
voib lisada ka muudel viisidel, kasutades erinevaid segamissolme funktsioone ning keerukamaid tootlusi. Proovi ja katseta! 



Muud kasutusviisid 

Seda tehnikat void kasutada ka nahtavate efektide lisamiseks: naiteks pannes tiitrites sonad ilmuma veepinnale voi noiamargid 
kurjast vaimust vaevatud tiidruku kasivarrele. 



Vesimargistatud pildi dekodeerimine 



Kui sa leiad pildi, mis voib olla sinu oma, kasuta allpool toodud kaarti, et vorrelda seda oma vesimargistamata originaaliga. 
Vesimargi kontrollimiseks maara Mix solme funktsiooniks erinevus (Difference) ning kasuta solme Map Value, ettulemust 
voimendada. Tulemus on suunatud kuvamissolme ning pilti kodeeritud vesimark on selgelt esile toodud: 




: |termarkfrd.jpg.001|a| 

Vesimargi olemasolu kontrollimine pildil 



View Select 



Erinevad pildi pakkimise algoritmid lisavad pildile ebatapsusi, mis tulemuses paistavad valja varvimurana. Katseta erinevate 
pakkimisseadete ja vesimarkidega, et leida kombinatsioon, mis tootab sinu jaoks koige paremini. Katsetamiseks void paigutada 
kodeeritava pidi ja solmekaardi uhte stseeni ning dekodeerimise solmekaardi teise stseeni. Muuda Blenderi salvestatava pildi 
seadeid ning ara unusta vesimargistatud pilti parast salvestamist uuesti laadida (vastasel juhul ei pruugi sa tehtud muudatusi naha). 
Toodud naites oli vesimark selgelt margatav vahemalt kuni JPEG-pakkimisalgoritmi kvaliteeditasemeni 50%. 



Dodge ja Burn (ala- ja ulesaritamine) segamisfunktsioonide kasutamine 



Kasuta Dodge '\a Bum funktsioone koos maskiga, et mojutada vaid pildi maaratud osi. Vanadel headel pimikuaegadel kasutati pulga 
otsa kinnitatud papirongast, etfotosuurendi all pildi teatud osade saritust vahendada. Vajalikele kohtadele varju heites langes sinna 
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vahem valgustja need kohtad jaid tulemusena heledamad. 

Vastupidise tulemuse saavutamiseks kasutati auguga pappi, et saritada vaid tumendamist vajavaid alasid. Maskis olevast august 
paases valgus labi ja "poletas" vastavas kohas pildi paberile. Samamoodi saame segamissolme abil muuta pildi maaratud alasid 
heledamaks voi tumedamaks. Meeles tuleb pidada, et kuna tegu on parandiga fotoprotsessist, siis rohkem valgust annab tulemuseks 
tumedama pildi ja vastupidi. Maski loomisel arvesta, et must varv tulemust ei mojuta ning valge on maksimaalse mojuga. Puuduvad 
veel ainult ilmuti lohn, meeldiv muusika taustal ning voolava vee solin. Need olid vanad head ajad. 

Toonimissolm (Hue Saturation) 



[Hue: 0.50 n^. 
Sat: 1.000 » 
[val: 1 .000 ^ 



Image 



Fac 1 .00 



Image 



Alternatiivina RGB-varvisusteemile voib varve kirjeldada ka tooni, kullastuse ja heleduse abil (Hue, Saturation, Value). Tooni voib 
vaadelda kui vahemikku 0.0-1.0 normaliseeritud varviringi. Lisatud varvi hulk soltub lisatava varvi kullastusastmest. Mida korgem on 
kullastus, seda rohkem lisatakse tulemusele vastavat varvi. Kasuta kullastuse (Saturation) liugurit, et muuta pildi varve erksamaks. 



See solm teisendab koigepealt sisendpildi varvid RGB-susteemist HSV-susteemi ning muudab seejarel pildi tooni ja varvide erksust 
ehk kullastust: 



Hue (toon) 

Hue ehk tooni liugur kontrollib pildi varvitoonide nihet varviringil. Vaartus 0.5 (keskel) sisendpildi toone ei muuda. Liuguri 
nihutamisel vasakule muutuvad toonid sinakamaks ja edasi rohekamaks ning kollakamaks. Punane pilt muutub koigepealt 
lillakaks, siis lillaks, siniseks ja lopuks sinakasroheliseks. Liuguri nihutamine paremale muudab toonid alguses punakamaks 
ning seejarel rohekamaks. Sinine pilt muutub lillakaks, lillaks, punaseks, oranziks ja seejarel kollaseks. Punane pilt muutub 
kuldseks, rohekaks ja seejarel sinakaks. 
Sat: (kullastus) 

Saturation ehk kullastus mojutab varvide erksust. Vaartus 0 "eemaldab" pildilt koik varvid ehk tulemuseks on halltoonides pilt. 
Vaartus 1 .0 sisendpildi varvide erksust ei muuda ning 2.0 muudab varvid erksamaks. Tahele tasub panna, et kullastuse liigsel 
langetamisel voi tostmisel kaotame me osa varviinfost ning hiljem seda infot enam tagasi ei saa. 
Val: (heledus) 

Value ehk heledus mojutab pildi uldist heledust. Suuremad vaartused kui 1 .0 muudavad pildi heledamaks, vaiksemad 
tumedamaks. 
Fac: (kordaja) 

Factor (kordaja) maarab, kui palju mojutab solm sisendpilti. Kordaja 0 tahendab, et sisendit ei muudeta. Kordaja 1 .0 on 
maksimaalne moju ning 0.5 annab tulemuseks 50:50 segu originaalist ja maksimaalselt mojutatud pildist. 



Toonimissolme nipid 



Moned asjad, mida selle solme kasutamisel silmas pidada: 

Toonide tootlemine kaib sarnaselt varviringiga. 

Sinine sisendpilt ja tooni (Hue) seade 0 voi 1 annab tulemuseks kollase ehk vastandvarvi (tuleta meelde, et valge miinus sinine 

on kollane). Kollane pilt tooni seadega 0 voi 1 annab tulemuseks sinise pildi. 
Toon ja kullastus tootavad kasikaes. 

Tooni vaartus 0.5 hoiab toonid samad, kuid kullastuse (Saturation) liugur muudab varve erksamaks voi plassimaks. 
Halltoonidel tooni kui sellise vaartus puudub ning neid tooni liuguri vaartus ei mojuta. 

Halltoonid on varvid, mille puhul RGB-kanalite vaartused on vordsed. Halltoone saab mojutada vaid heleduse (Val) liuguri abil. See 
kehtib koigi halltoonide kohta vahemikus mustast valgeni. 

Efekti muutmine ajas. 

Tooni ja kullastuse vaartused on maaratud kull liuguri abil, kuid mojufaktorit saab muuta, kui uhendada tema sisendisse ajasolm 
(77'me). 

Varvimine 

Toonimissolm nihutab vaid juba pildis olemas olevaid toone. Halltoonides pildi varvimiseks voi varvi lisamiseks monele pildile kasuta 
segamissolme (Mix) funktsioone. 



Toonimise naide 




Odava digifotoaparaadiga kehvades valgusoludes valguga tehtud pilt vajaks parandamist. Punakate toonide nihutamisel sinakamate 
poole parandame varve ning kullastuse vahendamisega muudame pildi silmale meeldivamaks. Heleduse liuguri abil muudame pildi 
veidi heledamaks. 



Heleduse ja kontrasti solm (Bright/Contrast) 
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Lihtne naide 



Bright (heledus) 

Heleduse tostmine liitmistehte abil, pildi vaartuste lineaarne tostmine. Erineb toonimissolme heleduse (Value) 
funktsionaalsusest, kuna ei kasuta alusena naivat heledust, vaid lihtsalt RGB-kanalite vaartusi. Negatiivne vaartus muudab pildi 
tumedamaks. 
Contrast (kontrastsus) 

Kontrasti tostmine. Muudab heledad pikslid heledamaksja tumedad tumedamaks. Pohimotteliselt on tegemist lineaarse 
skaleerimisega halltoonide umber. Korgem vaartus tostab esile pildi detaile. Negatiivne vaartus vahendab pildi uldist kontrasti. 

Markused 




On voimalik, et selle solme valjundis esineb pikslivaartuseid, mis on valjaspool normaalset 0.0-1 .0 vahemikku. Kui solme valjundit on 
plaanis kasutada jargnevates operatsioonides, on moistlik loigata ebasobivad vaartused maha kas solmega Map Value (lulitades 
sisse valikud Min ja Max) voi ColorRamp (vaikevaartustel). 

Molemad eelmainitud solmed skaleerivad pildi vaartused tagasi lubatud vahemikku. Juuresolevas naites (pildil) soovime me tosta 
laike renderduskaigu intensiivsust. Alumine loim naitab, mis juhtub, kui me ei eemalda vahemikust 0.0-1 .0 valjapoole jaavaid 
pikslivaartuseid. Laikekihi tumedates osades on kontrasti tostmise tottu pi ksli vaartused negatiivsed ning kui need lisada hallile 
toonile, ontulemuseks must. Parandatud kontrastiga kihi korrigeerimine solmedega Map Value voi ColorRamp annab aga soovitud 
tulemuse. 



Gamma 




Gammakorrektsiooni eesmargiks on parandada valgustusega seotud probleeme ning teisendada pilti lineaarsestlogaritmiliseks ning 
vastupidi. Valgustuse probleemidest saab parandada valguse vaibumise probleeme, valguse/varju piirialasid ning heledate-tumedate 
alade tasakaalu. Renderdamismootor kujutab endast virtuaalset kaamerat. Renderdatud pildile gammakorrektsiooni tegemisega 
saad sa parandada virtuaalsel pildistamisel tekkinud vigu. Sama protsess toimub ka digitaalsetes fotokaamerates. 
Gammakorrektsiooni vaartus on 0.45. Mitte 2.2. 

Tekstuuride ja varvide gamma poordkorrektsioonil on veel uks vaga oluline tagajarg, kui sa kasutad stseenis kaudvalguse 
lahendamist (Radiosity, Global Illumination). Kaudvalguse arvutustes kasitletakse tekstuuride ja varvide RGB-vaartusi nende 
peegelduskoefitsientidena. Kui sa ei kasuta gamma poordkorrektsiooni, on kaudvalgus liiga hele, sest pinnad peegeldavad stseeni 
tagasi palju rohkem valgust, kui nad peaksid. 

Gammakorrektsioon toimub Blenderis kahes kohas. Esiteks varvisolmedes - nii selles solmes kui ka Tbnemap-solmes - ja teiseks 
kiirgavuse (Radiosity) arvutustes. Naitepildil on nana gammakorrektsiooni moju varvidele. 



Negatiiv (Invert) 




See solm muudab pildi pi ksli vaartused vastupidiseks ning tulemuseks on negatiivpilt. Kasuta seda naiteks maskimise puhul 
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poordmaski loomiseks. 

Valikud 

Factor (kordaja) 

Seade, mis kontrollib solme moju tugevust. 
Color (varv) 

Varv voi sisendpilt. Antud juhul punane kera mustal labipaistval taustal 

RGB 

Poorab RGB-varvikanaleid (valge suhtes). Antud naites on punase vastandiks tsuaan (sinakasroheline). 

A 

Poora ka labipaistvuskanal (alfa ehk labipaistvuse info). Kaeparane maskide loomisel. 
AlphaOver solm 



Kasuta seda solme, et paigutada uks pilt teise peale. AlphaOver-solm votab kaks sisendpilti ning kombineerib need alfakanali alusel 
valjundpildiks. Uhenda tagaplaan B ulemisse pessa ja esiplaan A alumisse. Aladel, kus esiplaani pikslite alfa on suurem kui 0 
(teisisonu on nad nahtavad), katab esiplaan tagaplaani (katvuse maar soltub alfa vaartusest). 

Kasuta liugurit Factor (kordaja), et maarata solme moju tugevust. Tegemist on pohimotteliselt alfakanali kordajaga: naiteks kui alfa on 
0.8 ja faktor on 0.5, siis on tulemus sama kui alfa oleks 0.4. Vaiksemad kordaja vaartused kui 1 .0 muudavad esiplaani rohkem 
labipaistvaks. 



Komposiitpildi loomine AlphaOver solme 
abil 

Selles naites on tuukani pilt paigutatud mustriga tagaplaanile. Kasuta nuppu PreMultiply (eelkorrutus), kui esiplaani pildi 
pikslivaartused pole veel alfaga korrigeeritud (unpremultiplied). Sa saad probleemistaru, kui esiplaani servadesse tekib kole 
helendavtriip. Tulemuseks on komposiitpilt kahest sisendpildist. 



Animeeritud labipaistvuse efekt, kasutades 
AlphaOver solme - kaader 1 1 

Selles naiteks kasutame me ajasisendi poolt mojutatud kordaja vaartust labipaistvuse animeerimiseks. Seda efekti voib kasutada 
naiteks labi seinte vaatamise efekti loomiseks. Siin sulandame me AlphaOver solme abil tuukani pildi 30 kaadri jooksul sujuvalt 
taustaks oleva puidupinna peale. Pildil olevas kaadris hakkab tuukani pilt just nahtavale ilmuma. 
AlphaOver e\ muuda sisendpiltide varve ning ei valjasta pilti, kui uks sisenditest on uhendamata. 

Veidrad halod ja umbrisjooned 

Veidi tapsustavat juttu nupu PreMult (eelkorrutus) kasutamise kohta. Alfakanali (labipaistvus) vaartused on vahemikus 0 kui 1 . Kui sa 
muudad pildi poollabipaistvaks, etseda teise pildi peale paigutada (vastasel juhul kataks esiplaan tagaplaani taielikult), korrutab 
AlphaOversd\m pildi RGB-vaartused alfa vaartustega labi. Naiteks kui alfa on 0, seatakse ka pikslivaartused nulliks. 

Pildi A paigutamisel pildi B peale korrutatakse seega pildi A pikslivaartused labi pildi A alfa vaartustega. Seejarel korrutatakse pildi 
B pikslivaartused labi pildi A alfa taiendvaartusega (1 -alfa), muutes pildi B labipaistvaks nendes kohtades, kus A on labipaistmatu ja 
vastupidi. Viimase sammuna liidetakse piltide A ja B pikslivaartused ja alfa vaartused kokku, et saada komposiitpilt. 

Eelnevalt juba alfaga labi korrutatud (premultiplied) piltide puhul ei toota kirjeldatud protsess enam korralikult ning seeparast tulebki 
/WpfraOver solmele selgeks teha, mis laadi sisendiga meil tegemist on ehk lulitada sisse nupp Convert PreMult (konverteeri 




AlphaOver 
solm 



Naited 
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eelkorrutus). Viga tuleb esile vaid poollabipaistvates kohtades, enamasti servaaladel. Enamasti on probleemiks solmed, mis 
kombineerivad kahte pilti alfa alusel ning mille valjundit sa soovid kasutada jargnevates solmedes. Eelnevalt komposiiditud pilt on 
juba alfaga labi korrutatud ja eeldab seega nupu Convert Pre/Wu/f (konverteeri eelkorrutus) sisselulitamist. 

Kui sa seda ei tee, on tulemuseks heledad halod esiplaani servaaladel. Alfaga labi korrutatud pilt voib tulla ka renderdusmootorist, kui 
see on valikutes sisse lulitatud. Oldiselt on tanapaeval suurem osa alfa kanalit kasutavatest piltidest juba alfaga labi korrutatud, kuid 
Blender miskiparast eeldab vastupidist. Labikorrutamise eemaldamine (unpremultiply) on oluline, kui on vaja teha tugevat 
varvikorrektsiooni. Vastasel korral toodeldakse servaalasid valesti. 




Piltide komposiitimine kasutades AlphaOver so\me 
Siigavuse kombineerimise solm (Z-Combine) 




Sugavuse 
kombineerimise 
solm Z- 
Combine 



Solm Z-Combine kombineerib kaks pilti nende sugavusinfo (Z-kanali) alusel. Sugavusinfo maarab, millised esiplaani osad paiknevad 
ruumis eespool kui tagaplaani omad. Kui piksli sugavus on esi- ja tagaplaanil sama, kasutatakse esiplaani pikslit. Valjundile lisatakse 
kombineeritud sugavusinfo kanal, mis voimaldab seda kasutada jargnevates Z-kanalit kasutavates solmedes. 

Solm Z-Combine valib esi- ja tagaplaani pikslitest lahima ehk selle, mille Z-vaartus on vaiksem. Enamasti on objektid kaamera ees 
ning neil on positiivne Z-kanali vaartus. Kui uhe piksli Z-kanali vaartus on negatiivne ja teisel positiivne, siis kasutatakse esimest, sest 
selle vaartus on vaiksem. Negatiivset Z-kanalit voib ette kujutada kui kaamera taga asuvat ala. Kahe negatiivse Z-kanali vaartuse 
puhul valitakse see, kumma vaartus on vaiksem (ehk absoluutvaartus suurem). 

Alfakanali info kantakse sisendpiltidest kombineeritult ule. Kasutatakse nii piksli pildilist kui alvakanali vaartust. Kui piksel on osaliselt 
voi taielikult labipaistev, siis paistab tagaplaan temast labi ka hoolimata vaiksemast Z-vaartusest. Teravate servade ja kontrastsete 
alade puhul silutakse alfakanalit automaatselt, et valtida vigaseid uleminekuid, kuid see voib anda poollabipaistvate alade puhul 
ebaoige tulemuse. 

Poollabipaistvuse ja sugavusinfo oigeks kombineerimiseks void kasutada kahte eraldi Z-Combine solme, millest uks ontavaline ja 
teine pboratud vaartustega. Pooramiseks void kasutada naiteks solme MapValue, kus valja Size ehk sugavusinfo mootkava 
vaartuseks on maaratud -1.0. Tulemused kombineeri kokku,4/p/7aOversolmega. 



AlfaOver ja Z-Combine solmede 
kasutamine. 



Naited 




Lahimate pikslite valik 



Parempoolses naites on kaks renderdatud pilti kombineeritud sugavuskanali alusel Z-Combine solmega. Uhel pildil on kujutatud kera 
ja teisel kuupi. Kera ja kuup asuvad samas kohas ja kera on veidi suurem kui kuup. Kuubi lahim serv on lahemal kui kera ning seetottu 
naeme me selles kohas kuupi. Kuna kera on veidi suurem kui kuup, siis ei mahu ta tervenisti kuubi sisse. Kohtades, kus kera loikab 
kuubi kiilgi, on kera kaamerale lahemal kui kuup. Seetottu on kera nendes kohtades solme Z-Combine valjundpildil nana. 

Seda solme saab kasutada ka esiplaani ja tagaplaani keerukamaks kombineerimiseks. Walt Disney oli selles vallas teedrajav, 
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kasutades mitmele eraldi klaasile maalitud elemente, mille vahele paigutatud tegelased naisid paiknevat otse sundmustiku keskel. 
Kaamera liikumisega sai lisada ka muutusi perspektiivis, jattes mulje, et naiteks Bambi kepsleb labi metsatuka ning kaamera liigub 
temaga kaasa. 

Lubatud sisendid 

Z Input (Z-sisend) sisendipesad lubavad sisendina koiki arvulisi vaartusi valjastavaid solmi. Pilti ootavad sisendipesad ja 
aktsepteeri sisendina varvust, sest sellel puuduvad UV-koordinaadid. 




Sugavuskanali info kasutamine teisel pildil 



Sugavuskanali infot voib kasutada ka teiste piltide kombineerimiseks, antud naites on sugavusinfo voetud kera ja kuubi piltidelt, kuid 
selle alusel kombineeritakse hoopis erinevaid mustreid. 




_i . ri 

Solme Z-Combine kasutamine maaratud 
sugavustasandiga 



Selles naites on renderdatud pilt kombineeritud fotoga ning fotole on kasitsi maaratud sugavuse vaartus. Seda voib ette kujutada kui 
lamedat kaamera suunas orienteeritud objekti, naiteks paberilehte. Lilla kuup on kaamerast 10 iihiku kaugusel ja hall pall 20 uhiku 
kaugusel. 3D-kursor on kaamerast umbes 15 uhiku kaugusel. Maarame foto sugavuskauguseks 15 uhikut ehk paigutame ta kuubi ja 
palli vahele. Kombineeritud pildil paikneb kuup laual ja pall n-6. laua all. 

Labipaistva mehe efekt 

Kui sa valid esiplaani pildi, mille alfa vaartus on suurem kui tausta oma ning kasutad Z-combine solme koos kergelt suurendatud 
taustaga, siis labipaistva ala piirjoon moonutab taustapilti. Ta teeb seda tapselt nii palju, et jaaks mulje, nagu naeksime tausta labi 
labipaistva objekti. 

Varvitasakaalu solm (Color Balance) 

Varvitasakaalu (Color Balance) solm voimaldab muuta pildi varve ja heledust kahe erineva funktsiooni alusel. 

Lift, Gamma, Gain funktsioon kasutab Lift (baastase), Gamma (gamma) ja Gain (kordaja) arvutust pildi korrigeerimiseks. Lift tostab 
musta taset, Gamma mojutab halltoone ja Gain heledaid toone. 

The Offset, Power, Slope valem kasutab peaaegu samalaadset operatsiooni, kuid teiste nimede all. Tegemist on ASC (American 
Society of Cinematographers) poolt valja tootatud formaadiga (CDL ehk Color Decision List) varvikorrektuuri alase info 
vahetamiseks. Iga varvikanali kohta on kolm komponenti. Offset (nihe) maarab baastaseme, Power (aste) gammafunktsiooni ja Slope 
(tous) kordaja. Arvutatakse see valemi jargi 

out = (i*s+o) A p, 

kus 

out = valjundpiksli vaartus 

i = sisendpiksli vaartus (0=must, 1=valge) 

s = kordaja (ukskoik milline positiivne arv; vaikimisi 1 .0) 

o = baastase/nihe (ukskoik milline arv; vaikimisi 0) 

p = kordaja (ukskoik milline arv, mis on suurem kui 0; vaikimisi 1 .0) 

Factor (kordaja) 

Kordaja, mis maarab solme moju tugevuse. 

Toonikorrektuuri solm (Hue Correct) 

Toonikorrektuuri (Hue Correct) solm voimaldab muuta pildi tooni, kullastuse ja heledust kovera abil. 

Vaikimisi on kover sirge ehk vaartused kantakse uks-uhele ule. Solm voimaldab moju igale varvitoonile eraldi maarata. Tooni, 
kullastuse voi heleduse taseme muutmiseks nihuta kovera punkte ules voi alia. Pikslite vaartusi muudetakse vastavalt nende toonile 
ehk voimalik on langetada naiteks vaid kollaste toonide kullastust. 

Tooniteisenduse solm (Tone Map) 

Tooniteisendus (tone mapping) on tehnika, mille puhul paigutatakse suurema dunaamilise ulatusega info vaiksema dunaamilise 
ulatusega pildile. Naiteks on keeruline samaaegselt pildile puuda detaile nii vaga heledates paikeselaikudes kui ka tumedates 
varjualades. Mitme eraldi saritatud pildi kombineerimisel on voimalik luua suurema dunaamilise ulatusega pilt, kus kogu info on 
olemas. Selle info esitamine naiteks arvutiekraanil on aga siiski keeruline. Siintulebki appi protsess "tone mapping" (tooniteisendus), 
mis surub suurema dunaamilise ulatusega info (naiteks vahemik 0.0-100.0) vaiksemasse vahemikku (0.0-1.0). Selleks kasutatakse 
keerukaid algoritme, mis analuusivad pildi heleduste jaotust ning loovad uue pildi mittelineaarse ulekande abil. Taoliseks tooks ongi 
moeldud tooniteisenduse solm. 

Tooniteisendus (tone mapping) uritab parandada probleeme, mis kaasnevad dunaamilise ulatuse lineaarse kokkusurumisega 
(naiteks Map Value solme abil) - kontrasti vahenemine, varvide kirkuse kadumine jne. 

Tooniteisenduse solm kasutab kahte erinevatalgoritmi: 
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Rh Simple 

Key (voti) 

Vaartus, millega samastatakse pildi keskmine heledus. 
Offset (nihe) 

Vaartus, millega saab kontrollida heleduse ulekandekoverat. Vaikevaartus on 1. 
Gamma 

Gamma ehk astmefunktsioon, muudab halltoonide tasakaalu. Vaikimisi 1. 

RID Photoreceptor 

Intensity (intensiivsus) 

Kui selle vaartus on vaiksem kui 0, siis muudab pildi tumedamaks, ja vastupidi. 
Contrast (kontrastsus) 

Kui vaartuseks maarata 0, hinnatakse kontrastsus sisendpildilt. 
Adaptation (uhtlustamine) 

Heleduste uhtlustamise ulatus. 0 on globaalne, 1 iga piksli puhul individuaalne. 
Color Correction (varvikorrektsioon) 

Maarab, kas varvikanaleid parandatakse koos (vaartus 0) voi eraldi (vaartus 1 ) 
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Komposiitimise vektorsolmed (Vector) 
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Vektorsolmed voimaldavad manipuleerimist vektorinfot sisaldavate kihtide, naiteks pinnanormaalidega. Need solmed on kasulikud 
ka siis, kui sa vektorarvutusest mohkugi ei maleta. 

Vektorina kasitletakse Blenderis kahe voi kolme vaartusega valjendatud parameetrit, naiteks RGB varvi (kolme komponendiga 
vektor), pinnanormaal (samuti kolme komponendiga, sest normaali suund on antud XYZ koordinaatides) ja piksli nihkevektor (kaks 
komponenti, sestta valjendab nihet pildi tasapinna suhtes). Vektorid on olulised naiteks varjutuse arvutamisel ning objektide silumisel. 

Normaalisolm (Normal) 

Normaalisolm valjastab (pinna)normaali vektori ning selle skalaarkorrutise. Klopsa solme aknas kujutatud keral, et maarata normaali 
suund. 

Seda solme voib kasutada naiteks mone vektorkihi vaartuste suunamiseks voi varvisegamisoperatsioonides. Votame naiteks Color 
Mix solme ja uhendame selle uhte sisendisse normaalisolme ning teise mone pildi. Vektori suunda muutes saame me muuta ka teise 
pildi varve. Pohimotteliselt oleme me sedasi loonud omaenda varvipaleti, mis tootab samalaadselt monedes solmedes kasutatavale 
ringikujulisele varvi paletile. 

Vektori iilekandekdverad (Vector Curves) 



usctort 

Flvl zl ♦-■ n X 






















u«ctor 



Ulekandekovera solm voimaldab sisendvektorist genereerida valjundvektori graafiliselt maaratud ulekandekovera abil. Vektori kolm 
kanalit on kattesaadavad X, Yja Z nuppude alt solme paneelil. Koverale punkti lisamiseks klopsa sellel sobivas kohas. Punkti 
liigutamiseks lohista seda hiirega. 

Pane tahele, et punkti lohistamisel teisest punktist mooda vahetavad nad omavahel kohad. 
Kasuta seda solme naiteks nihkevektori kihi muutmiseks, et mojutada sugavusudu genereerimist. 
Ulekandefunktsiooni solm (Map Value) 

MapVal ^\ 



Value 



Offs: 0.00 ' 


■Size: 1.000- 


Min 


O.00> 


Max 


1.0O* 



) | ■ Value 1.00- | 

Ulekandefunktsiooni 
solm Map Value 

Ulekandefunktsiooni kasutatakse vaartuste piiramiseks, skaleerimiseks ning nihutamiseks. See solm tootab jargnevalt: 

• Offset (nihe) - see vaartus liidetakse sisendvaartusele 

• Size (suurus) - sisendvaaartus korrutatakse sellega 

• Min/Max (miinimum/maksimum) - nendest vaiksemad voi suuremad vaartused loigatakse valjundis maha maaratud vaartusteni. 
M/'nja Maxtuleb eraldi sisse lulitada, klopsates LMB r vastavas linnukesekastis. Klopsa " Shift LMB r numbrikastil vaartuse 
muutmiseks. 

• Kui Min on sisse lulitatud, siis koik vaartused, mis on vaiksemad kui Min, saavad vaartuseks Min 

• Kui Max on sisse lulitatud, siis koik vaartused, mis on suuremad kui Max, saavad vaartuseks Max 

Seda solme on vaga mugav kasutada naiteks sugavusudu loomiseks, kus sugavusinfo kanal (mille vaartused voivad olla naiteks 
vahemikus 0 kuni 500) tuleb skaleerida vahemikku 0-1 , et see oleks sobilik udustamise solmede sisendiks. 



Map Value solme kasutamine korrutamiseks 




Ulekandefunktsiooni on mugav kasutada sisendvaartustest sulle vajaliku valjundvaartuse loomiseks. Juuresolevas naites annab 
ajasolm 30 kaadri jooksul valjundiks vaartused vahemikus 0.00 kuni 1.00. Esimene ulekandefunktsiooni (Map Value) solm korrutab 
ajasolme valjundvaartuse 2-ga, andes tulemuseks vaartuse muutuse vahemikus 0.00 kuni 2.00. Teine Map Value solm lahutab 
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vaartustest 1 (andes tulemuseks vahemiku -1 .00 kuni 1 .00) ning korrutab seejarel 1 50-ga, et saada uleminek -1 50 kuni 1 50 ja seda 
30 kaadri jooksul. Veelgi lihtsam viis oleks koigepealt sisendvaartused korrutada 300-ga ning lahutada sama solme abil 150. Pane 
tahele, et koigepealt toimub korrutamise operatsioon ning seejarel liitmine. 



Normaliseerimissolm (Normalize) 



Normaliseerib vektori nii, et vektori kogupikkuseks saab 1, kuid vektori suund sailib. 
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Komposiitimise filtrisolmed (Filter) 

Filtrid tootlevad pildi pikslivaartusi erinevate efektide loomiseks. 
Filtrisolm {Filter) 




Filtrisolm Filter 



Filtrisolm voimaldab mitmeid enamlevinud pildiparanduse ja tootluse operatsioone. Filtrite nimed, kui nad pole juba lennult 
moistetavad, tulenevad enamasti nende valjamotleja nimest: 

Soften (pehmendus) 

Muudab pildi kergelt uduseks, pehmeks. 
Sharpen (teravdus) 

Suurendab pildi kontrastsust, eriti servades. 
Laplace 

Muudab pehmemaks objektide servaalasid 

Sobel 

Loob negatiivse pildi, mis tostab servad esile. 
Prewitt 

Teistsugune servaotsing. 
Kirsch 

Veel uks servaotsing. 
Shadow (vari) 

Varjude efekt, servade varjutus. 




Soften Sharpen Laplace Sobel Prewitt 




Kirsch Shadow 
Filter solme erinevad funktsioonid. 

Soften (pehmendus), Laplace, Sobel, Prewitt ja Kirsch tegelevad servaotsinguga erinevatel viisidel. Nende meetodite kirjeldustega 
voiks taita mitu suurt tahvlit. 

Udustamissolm (Blur) 







Image 
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| Image 
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Udustamissolm Blur 



Udustamissolm muudab pildi udusemaks. Valida on seitsme erineva udustamisviisi vahel. Udustamise raadiuse saab maarata X- ja 
Y-telje suunal eraldi. Vaikimisi on raadiuseks null ja udustamist ei toimu, seega udustamiseks peab vaartus olema nullist suurem. 
Voimalik on raadiuse vaartus sisestada ka teise pildi abil, selleks tuleb see uhendada suuruse (Size) sisendpessa. Selle sisendpildi 
pikslivaartused peaksid olema vahemikus 0 kuni 1 , kuna nad korrutatakse omakorda veel X ja Y vaartustega. 

Valikud 

X ja Yvaartused maaravad pikslite arvu, mille ulatuses udustamine toimub. 

Nupp Bokeh (voib olla nahtav kui Bok voi Bo) sunnib filtrit kasutama ringikujulist tobala (kernelit). See annab parema tulemuse, kuid 
on aeglasem kui vaikefilter, mis on ruudukujuline. Nupp Gam (ehk "gamma") laseb solmel teha enne udustamist pildi 
gammakorrektsiooni. 




None Flat Tent Quad Cubic Gauss CatRom Mitch 
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Blur solm udu raadiusega 15% pildi mootmetest X ja Y suunas, ilma Bokeh/Gamma valikuteta. 
Klopsa pildil, et erinevusi paremini naha 

Erinevate udustamiste vahe on selles, kuidas nad mojutavad servi ja gradiente ning sailitavad heledate ja tumedate alade vahekorda. 
Naiteks: 

Flat (tasane) udustab koike uhtlaselt 

Tent (telk) sailitab heledad ja tumedad alad paremini 

Quadratic (ruutsoltuvus) ja CatRom sailitavad paremini teravaid servi 

Cubic (kuupsoltuvus) ja Mitch sailitavad heledad alad ning udustavad teravad servad 

Suunatud udustamise solm (Directional Blur) 

Udustab pilti vastavalt simuleeritud liikumissuunale. Seda kasutatakse enamasti lihtsamaks liikumishagu lisamiseks jareltootluses. 
Valikud 

Iterations (iteratsioone) 

Kontrollib, kui palju kordi pilti efekti loomiseks kopeeritakse. Suuremad vaartused annavad sujuvama tulemuse. 
Wrap (mahkimine) 

Taidab udustamisesttekkivad tuhjad alad. 
Center (keskpunkt) 

Maarab liikumise keskkoha - koha, mis seisab n-6 paigal. Keskkoha valik on oluline, kui kasutada liikumiseks pildi keeramist 
voi suurenduse muutmist. 

Distance (vahemaa) 

Udustamise efekti tugevus. 
Angle (nurk) 

Udustamise suund 

Spin (poorlemine) 

Pooramise efekt, pilti pooratakse maaratud keskme umber. 
Zoom (suurendus) 

Suurendamise efekt, mis suurendab pilti igal iteratsioonil. 

Naide 

Selles naites (.blend-fail on kattesaadav siit) on erinevad liikumishagu tiiubid kenasti ara naidatud. Uuri seda ja muuda Value ja 
Multiply solmi, et muuta udustamise tugevust. 

Bilateraalse udu solm (Bilateral Blur) 





Image 




« Iterations: 1 ? 






•Color Sigma: 0.300* 






■ Space Sigma. 5.00 1 





Image 

Determinator 



Udu solm Blur 

See solm lisab pildile udu, kasutades selleks korgekvaliteedilist kohanduvat lahenemist. Seda voib kasutada naiteks: 
Blenderi kaudvarju kihi silumiseks 

n-6 erapooletute (unbiased) renderdajate (naiteks LuxRender voi Maxwell) muraste piltide silumiseks 
monede efektide, naiteks uduste peegelduste ja pehmete varjude simuleerimiseks 
erinevate komposiitimisefektide loomiseks. 

Sisendid 

Solmel on kaks sisendit: 

Image (pilt) pildi jaoks, mida udustada tahetakse. 

Determinator (maaraja): pilt, mis maarab udustamise piirid, ei pea olema uhendatud. 

Kui uhendatud on vaid sisendpilt, siis maaravad udustamise moju sisendpildil olevad servad. Kui sisend Determinator on uhendatud, 
maaratakse servad selle abil. Servade maaramine eraldi pildi abil on kasulik, kui udustatav pilt on ise liialt murane. Sel juhul saab 
puhta normaalide kihi ja sugavusinfo Z-kihi abil siiski servad tapselt ette anda. 

Valikud 

Iterations (iteratsioone) 

Kontrollib, kui palju kordi pilti efekti loomiseks kopeeritakse. Maarab pohimotteliselt udustamise raadiuse. 

Color Sigma (varvierinevus) 

Maarab lave, millest alates varvierinevust tuleks kasitleda servana. 

Space sigma (ruumierinevus) 
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Udustamise raadiuse tappiskontrolliks. 
Naited 
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Udustatud peegeldused ja varjud 



Vektorhagu solm (Vector Blur) 



f ▼ Vtector Blur 
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Vektorhagu solm 
Vector Blur 



Liikumishagu tekib, kui kaamera ees olevad objektid voi kaamera ise filmimise ajal liiguvad. Udu tugevus soltub liikumise kiirusestja 
kaadri tekitamiseks kuluvast ajast (filmi puhul naiteks sariajast). Kuna arvutianimatsiooni ajal on uhes kaadris kujutatud vaid iiksik 
ajahetk, mitte pisike ajavahemik nagufilmimisel voi video salvestamisel, siis pole animatsioonil liikumishagu. 

Liikumishagu lisamiseks on Blenderis kaks voimalust. Esimene voimalus (mis annab koige parema tulemuse) on renderdada sama 
kaadrit vaikese ajanihkega kuni 16 korda uuesti ning seejarel need pildid uheks kokku liita. Seda voimalust saab sisse lulitada 
renderdamise seadetest. Tegemistontapse, kuid vaga aeganoudva protsessiga. Teine ja palju kiirem voimalus on kasutada Vector 
Blur solme. 

Solme kasutamiseks uhenda tema sisenditesse sobivad renderduskaigud. 
Markus 

Ara unusta renderdamisel lulitada sisse kiiruse (ehk Vec) renderduskaiku, millesse liikumise info salvestatakse. 

MaxSpeed: maksimaalse kiiruse maarang. Voimaldab liikumishagu maksimaalset ulatust piirata. Liiga kiirest liikumisesttulenevate 
joonte ja muud pildimoonutuste pohjuseks on liiga kiirelt liikuvad pikslid. Et nende probleemide vastu voidelda, on sellel filtril 
minimaalse ja maksimaalse kiiruse satted, mille abil saab piirata seda, milliseid piksleid udustatakse (nt kui piksel liigub vaga-vaga 
kiirelt, kuid sina oled maksimaalsele kiirusele maaranud keskmise vaartuse, siis seda pikslitei udustata). 

MinSpeed: minimaalne udu ulatus. Voimaldab maarata, millisest kiirusest kiiremalt liikuvaid objekte udustatakse. Selle abil saab 
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naiteks jatta udustamata vaga vahesel maaral liikuvad, kuid siiski liikuvad objektid. Liikumiskiiruse uhikuks on pikslid. Vaartus 3 
pikslit eraldab juba kenasti tausta ja esiplaani. 

Napunaide 

Vektorhagu tulemuste sujuvamaks muutmiseks void vektormaski ennast enne kasutamist veidi udustada, kuid pane tahele, et see 
voib anda ka kummalisi tulemusi. Kasuta seda vaid staatiliste piltide puhul, millel on palju liikumishagu. 

Naited 

Vektorhagu kasutamise kohta leiad pikema selgituse siit. 

See solm kasutab liikumishagu loomisel Blenderis uudset lahenemist . Kasuta vektorhagu solme liikumishagu loomiseks. See on 
ainus voimalus realistliku liikumishagu lisamiseks jareltootluses. Selles naidis .blend failis on allapoole sirutuv taageldatud kasi, mis 
proovib palli tiles korjata. Tulenevalt sellest, kuidas kasi liigub, on pilti tolles suunas udustatud. Kaamerale koige lahemal olevaid 
sormi, mille Z-vaartus on koige vaiksem, udustatakse rohkem ning kaugemal olevat rannet udustatakse vahem. 

Teadaolevad vead 

Ei toota korrektselt, kui pildiks on mitmekihiline OpenEXR Blender 2.44+ 

Laiendamis-siivistamissolm (Dilate/Erode) 




Laiendamis- 

suvitamissolm 

Dilate/Erode 



See solm voimaldab erinevaid kanaleid laiendada voi sisse suua. Operatsioon on kasulik naiteks maskide laiendamiseks voi 
kitsendamiseks. Sisendpilt (milleks voib olla naiteks uks varvikanal voi mustvalge pilt) uhendatakse sisendpessa Mask ja seade 
Distance (moju ulatus) maaratakse kasitsi. Positiivne Distance vaartus laiendab heledaid alasid. Negatiivne aga tumedaid. 

Naide 




Lilla varvinuanss 



Selles naites soovime me teha kuulikestega pildi valjanagemise huvitavamaks. Selleks laiendasime me punast kanalit ja ahendasime 
rohelist. Sinise jatsime muutmata. Nii punase kui ka rohelise laiendamisel oleks tulemuseks saanud... millise pildi (vihjeks: punane ja 
roheline annavad kokku kollase). Moju tugevust saab muuta seade Distance (mojuulatus) abil. Naidisfaili saad alia laadida siit. 

Siigavusudu solm (Defocus) 

Selle solmega saad simuleerida udu, mis tekib "fookusest valjas" objektidel. Kuid seda voib kasutada ka muudel kunstilistel 
eesmarkidel. Solm udustab pilti teise pildi (enamasti sugavusinfo kanali Z) alusel. 



Kaamera seaded {Camera Settings) 
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Defocus solm kasutab siigavusudu loomiseks stseeni kaamera seadeid, kui sisendpildiks on RenderLayer solm. 

Fookuskauguse maaramiseks on kaamera seadetes Depth Of Field (fookus, DoF) parameeter. Selle parameetri abil saab maarata 
fookustasandi kauguse kaamerast (objektid, mis on kaamerast DoFi kaugusel, on fookuses). Maara Depth of Field parameeter 
kaamera Object Data kaardil; sisestusvalja nimeks on seal Distance (vahemaa). 

Et fookuspunkti stseenis nahtavaks muuta, liilita sisse valik Limits (piirid) kaamera esitusseadete (Display) alajaotuses. Teine 
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voimalus fookuskauguse maaramiseks on maarata objekt, mis peab olema fookuses. Selleks klopsa DoFi seadete juures oleval 
objekti valiku kastil ja maara sobiv objekt. 

Solme sisendid 



■ a 

Image C 



Bokeh Type 



[Disk 



:orreci J 



Maxblur. 0.00 
BThreshold: 1.00 



Samples: 16 ► 



Zscale: 1.00 ►) 

Image 

(• Z 0.80 0 



SCigavusudu solm 
Defocus 



Solm nouab tboks kahte sisendit, udustatavat pilti ja sugavusinfo kanalitZ. Viimane ei pea olema reaalne sugavusinfot sisaldav pilt, 
vaid voib olla ka suvaline halltoonides kujutis voi mask. 



Solme seaded 



Selle solme seadeteks on: 



Bokeh Type rippmenuu 

Siit saad sa maarata virtuaalse kaamera objektiivi iirise kuju ehk labade arvu. liris voib olla taiuslik ring (Circular) voi naiteks 
kolme (Triangle), nelja (Square), viie (Pentagon), kuue (Hexagon), seitsme (Heptagon) voi kaheksa labaga (Octagon). Rohkem 
valikuid pole lisatud seeparast, et ule kaheksa laba on juba eristamatu ringikujulisest (Circular) iirisest. 

Rotate (pbora) 

Voimaldab iirise kuju poorata. Kasuta seda valikut, et iirise kujutist umber oma telje keerata. Keeramise uhikuks on 
nurgakraadid. 

Gamma Correct (gammakorrektsioon) 

Tootab samamoodi kui Gamma valik udustussblmes (Blur). Gamma seade on kasulik heledate alade intensiivsuse tostmiseks, 
et luua realistlikumat muljet. 




Gamma Correct 

fStop: 4 00 
Maxblur: 0.00 
BThreshold: 1.00 



Preview 



No zbuffer 



Image 
Z 



Defocus solm sugavusinfo 
sisendiga 

fStop (ava) 

See on sugavusudu kontrollimisel koige olulisem parameeter: ta maarab virtuaalse objektiivi avaarvuja sellest tulenevalt ka 
sugavusteravuse ulatuse. Nagu paris kaameral, maarab ka siin vaiksem number lahtisema ava ja seelabi vaiksema 
sugavusteravuse. Vaikevaartus 128 on nii vaike ava, et praktiliselt koik on fookuses. Vaartuse poolitamine suurendab udu hulka 
poole vorra. Naiteks avaga 8 on sugavusudu kaks korda rohkem kui avaga 1 6. Avaarvu seade on valja lulitatud, kui sugavusinfo 
kasutamine (Use Z-buffer) on valja lulitatud. 

Maxblur (maksimaalne udu) 

Selle seade abil saad maarata maksimaalse udustamise maara. Ta maarab udu maksimaalse raadiuse pikslites. 
Maksimaalse raadiuse piiramine muudab protsessi veidi kiiremaks. Mida rohkem udu, seda aeglasem on selle loomine. 
Vaikevaartus null tahendab, et maksimaalne raadius pole piiratud. 
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BThreshold 

Sugavusudu solm (Defocus) pole taiuslik ning monikord voib udustamine lisada pildile ebameeldivaid efekte. Naiteks kui meil 
on fookuses olev objekt tugevalt udustatud taustal, siis voib tausta udu maarida ka fookuses oleva objekti servi. Halvim 
stsenaarium on fokuseeritud objekt vaga kauge tagaplaani puhul - korvutiolevate pikslite kaugused on vaga erinevad ja tulemus 
kole. Solm puuab seda kompenseerida, kontrollides korvutiasetsevate pikslite kauguserinevust. Seade Threshold (lavi) maarab 
maksimaalse lubatud erinevuse, mille korral udu ule servade hajub. Voi miskit sarnast. Enamasti pole vajadust seda seadet 
muuta. Muuda seda vaid juhul, kui udustamisel tekivad probleemid, mida ehk saaks parandada. 

Preview (eelvaade) 

Nagu juba mainitud, voib udustamise protsess votta omajagu aega. Et muuta seadete kruttimist interaktiivsemaks, on solmel 
eelvaate valik (Preview). Eelvaade renderdab tulemuse piiratud arvu pikslite pealt, mis on palju kiirem kui taielik tbbtlus. Kuna 
toodedakse vaid osasid piksleid, on tulemuseks murane pilt. Mura hulka saab vahendada, suurendades toodeldavate pikslite 
arvu seade Samples (pildipunkte) abil. Eelvaade on vaikimisi sisse lulitatud. Kasuta eelvaadet, et sugavusudu seaded paika 
timmida, ning alles siis, kui koik on valmis, liilita ta valja ja renderda pilt maksimaalse kvaliteediga. 

Samples (punkte) 

Eelvaate loomiseks loetavate punktide arv. Kasutatav vaid siis, kui eelvaade (Preview) on sisse lulitatud. Maarab eelvaate 
renderdamisel kasutatavate punktide arvu. Mida rohkem punkte, seda sujuvam tulemus, kuid seda rohkem votab renderdamine 
aega. Eelvaate jaoks peaks vaikevaartus 16 olema piisav. 

Use Z-buffer (kasuta Z-puhvrit) 

Monikord on vaja udustamise ule saada rohkem kontrolli, kui sugavusinfo kanal annaks. Naiteks siis, kui me soovime udustada 
vaid iihte valitud objekti, jattes teised puutumata, soltumata nende kaugusest kaamerast. Seeparast voimaldab solm kasutada 
sugavusinfoks ka muid halltoonides pilte kui Z kanal. Naiteks void sa uhendada sugavusinfo sisendpessa mone pildi voi maski, 
mis maarab udustamist vajavad alad. Voi kui on vaja pildi udu hulka animeerida, voib siigavuse pessa uhendada ajasolmega 
animeeritud halltoonpildi. Monikord saab parema sugavusudu tulemuse, kui paris sugavuspuhvri asemel kasutada ise loodud 
lihtsamat sugavuspilti. (Uks variant selle loomiseks on kasutada lihtsat gradienti, mis muudab pildi uhe serva teravaks ja teise 
uduseks. See lahenemine tbotab paris hasti naiteks maastike puhul.) Uks ise loodud sugavuspildi eelis on ka sakitorje 
voimalus, mida Z-puhvril ei ole. Liilita Use Z-buffer (kasuta Z-puhvrit) sisse siis, kui sugavusinfo sisendiks on renderdatud 
sugavuspuhver ning valja sisendiks on moni muu pilt. 

Zscale (Z-skaala) 

Nahtav ainult siis, kui valik Use Z-buffer on valja lulitatud. Kui valik Use Z-buffer on valja lulitatud, maarab seade Zscale 
udustamise raadiuse. Enamasti on piltide vaartusvahemik 0.0 kuni 1 .0, mis on udustamise raadiuseks liiga vaike. Parameetri 
Zscale abil saab maarata, kui suuron udustamise raadius pikslivaartuse 1.0 ehk valge puhul. Seega, kui seade Use Z-buffer 
(kasuta Z puhvrit) on valja lulitatud, maarab see parameeter udustamise efekti tugevuse. 

Naited 




Selles .blend-naidisfailis on kaamera vaatevaljas rida kuule, millele on lisatud sugavusudu. Kaamera ava (f-stop) on 2.8, mis on paris 
vaikese sugavusteravusega. Fookuskauguseks on maaratud 7.5 uhikut. Mida kaugemal on kuulid, seda udusemad nad on. 

Napu naited 
Eelvaade (Preview) 

kasuta eelvaadet, et seaded paika timmida, ning liilita eelvaade valja vaid lopprenderduse tarbeks. Sugavusudu renderdamine 
on arvutusmahukas. 

Servavead 

sugavusudu vigade vahendamiseks katsu stseen organiseerida nii, et uksteise ees asetsevad objektid poleks ruumiliselt 
teineteisest vaga kaugel. Teine variant on renderdada esiplaani objektid eraldi renderduskihile ning kombineerida udustatud 
elemendid hiljem taustaga kokku. 

"Animeeritud fookus" 

pea meeles, ettegemistonjareltbotluse efektiga, mitte reaalse kaameraga. Moned asjad, mida pariselus on lihtne saavutada, 
onjareltbotluses keerukad, kui mitte voimatud. Tuupiline naide on stseen, kus osad objektid on kaamerale vaga lahedal ja 
fookus on kusagil kaugemal. Paris elus muutuvad vaikese sugavusteravuse kasutamisel vaga ebateravad objektid servaaladel 
praktiliselt labipaistvaks, lubades nana seda, mis jaab nende taha. Hollywoodi filmides kasutatakse seda efekti paris sageli. 
Kahjuks ei ole sama kvaliteetsettulemustjareltootluses lihtne saavutada. Kui sa seda siiski teha soovid, siis siinon paar 
napunaidet: 

• Jaga oma stseen lahedal ja kaugel asuvateks objektideks ning renderda nad kahe eraldi kaiguna. 

• Kombineeri renderdatud elemendid kokku, lisades kummalegi oma eraldiseisva sugavusudu solme. Animeeri niiiid 
fookuspunkti kas kaamera seadete voi solme seadete abil naiteks ajasisendiga. Sea solmekaart nii, et kui esiplaani 
udusus suureneb, siis tausta oma vaheneb ja vastupidi. Selleks void kasutada naiteks Map Value solme abi (kordajaga -1 
saad pbbrdvaartused). 

Sakilisus suure ava (vaike f-stop) puhul 

vaikeste avaarvu seadete korral (vahem kui 5) voib tapselt fookuses olev objekt muutuda vaga teravaks. Kui ta on kontrastse 
tagaplaani taustal, siis voivad esiplaani objektide servad muutuda sakiliseks. Selle probleemi vastu voitlemiseks: 

• renderda kaks korda suurema resolutsiooniga ning vahenda pilti parast kaks korda voi 

• udusta pilti vaikese raadiusega (naiteks 2 pikslit) voi 

• muuda veidi fookuskaugust, nii et objekt ei ole paris tapselt fookuses. 
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• Kasuta suuremat avaarvu ja udusta pilti hiljem veel rohkem, kasutades Blur solme, kus udustamise raadiuse sisendiks on 
skaleeritud sugavusinfo kanal. 

• Vaheta tagaplaan vahem kontrastse vastu. 

Use Z-buffer (kasuta Z-puhvrit) 

kuna solm ei suuda ise kindlaks teha, kas uhendatud on tegelik Z-kanal voi moni muu pilt, siis motle alati jarele, kas valik Use Z- 
buffer on oiges asendis. Kui Zscale vaartus on juhtumisi suur ja sa lulitad sugavusinfo kanali kasutamise valja, voib tulemuseks 
olla plahvatuslikult kasvav renderdamise aeg. Ole sellega ettevaatlik. 
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Nagu nimigi utleb, tegelevad need solmed erinevattuupi konverteerimisoperatsioonidega. Nad voimaldavad pildikanaleid eraldada 
ning taas kombineerida ja seelabi tootada iga kanaliga eraldi. Toetatud on mitmed erinevad varvikanalite grupid, nii traditsioonilised 
RGB ja HSV kui ka uuemad HDMIjms videostandardidest tulenevad kanalite jaotused. 

Varviteisenduse solm (ColorRamp) 

ColorRamp solme saab kasutada vaartusvahemike toonimiseks gradiendi alusel. Tema toopohimote on samalaadne 
varviuleminekute kasutamisele tekstuurides ja materjalides . Sisendisse (Fac) uhendatud pildi heledusvaartuste alusel maaratakse 
gradiendi abil valjundpildi pikslivaartused ja alfakanal. 

Vaikimisi on ColorRamp solme gradiendil maaratud kaks positsiooni kummaski otsas: must ja valge. Must on vasakul ja valge 
paremal ning kummagi labipaistvuse vaartus (alfa) on 1.0. Varvipositsiooni valimiseks ja muutmiseks klopsa LMB f gradiendil oleval 
kitsal triibul. Naidispildil on must varv valitud ja valgelt esiletosteud. Valitud varvipositsiooni jaoks kuvatakse solme paneelil tema 
varvikaart, alfa vaartus ja interpoleerimise funktsioon. 

Varvipositsiooni tooni ja heleduse muutmiseks klopsa LMB Haktiivse positsioonitahise varvikaardil ning maara avaneval paletil 
sobiv varv. Valiku kinnitamiseks vajuta <-> Enter- 

Uue positsiooni lisamiseks hoia all Ctrl ja klopsa Ctrl LMB B gradiendil soovitud kohas. Maara positsiooni varviseaded, klopsates 
tema varvikaardil. Labipaistvuse (Alpha) muutmiseks on avaneval varvipaletil omaette liugurtahisega A. ColorRamp-solme abil 
loodud labipaistvuskanalitsaad kasutada ka maskide loomiseks, kui uhendad vastava valjundi (Alpha) naiteks segamissolme (Mix) 
sisendisse. 

Varvipositsiooni eemaldamiseks tuleb see valida ning seejarel vajutada nuppu Delete. 

Varvide uksteiseks uleminekut saad kontrollida interpoleerimisfunktsiooni abil. Voimalikud valikud on Ease, Cardinal, Linear ja B- 
Spline ja Constant. Erinevad funktsioonid annavad uleminekule erineva kiiruse ja ulatuse. 

Kasuta nuppu A:, et maarata iga varvi puhul selle labipaistvust. 
ColorRamp solme kasutamine maski loomiseks 

Uks voimalus ColorRamp solme kasutamiseks on maskide loomine kahe pildi kombineerimise jaoks. Juuresolev solmediagramm 
naitab, kuidas ColorRamp solme maski loomiseks kasutada: 




ColorRamp solme kasutamine maski loomiseks 



Siin kasutatakse mustvalget kujutist, millel puudub alfakanal, kahe pildi kombineerimisel maski loomiseks. Selleks on kasutatav 
kujutis uhendatud ColorRamp solme Fac-uhenduspessa. (Kui me kasutaksime sisendina varvilist kujutist, siis oleks soovitav see 
enne konverteerida mustvalgeks RGB-to-BW 'solme abil.) 

Maarame ColorRamp solme vasakpoolse varvipositsiooni labipaistvuseks 0.0 ja parempoolse varviks punase. Nagu nana, valjastab 
ColorRamp solm maski, mis on taiesti labipaistev nendes kohtades, kus sisendpildi pikslid on musta varvi. Must on vaartus 0.0 ning 
ColorRamp solm maarab selle vasteks gradiendi vasakpoolse otsa varvi, mille me seadsime labipaistvaks. Aladel, kus sisendpilton 
valge (1 .00), on vasteks gradiendil punane varv ehk parempoolne ots. 

Et kontrollida valjundpildi labipaistvuskanali olemasolu, kombineerime ta kena korvitsa pildi peale. 
ColorRamp solme kasutamine pildi varvimiseks 

ColorRamp solme tugevus peitub selles, et me saame talle lisada mitmeid varvipositsioone. Jargnevas naites muudetakse igav 
mustvalge pilt leegitsevaks pooriseks! 




Siin on erinevatele halltoonidele maaratud vastama kolm varvi: sinine, kollane ja punane. Koigi katvuseks on maaratud labipaistmatu 
(katvus 1 .00). Aladel, kus sisendpilt on must, on gradiendil maaratud sinine varv. Halltoonide puhul valitakse gradiendilt vastavalt kas 
sinakas, kollakas voi punakas toon. Taiesti valgete pikslite puhul on vastavaks varviks gradiendil punane. 

RGB mustvalgeks muutmise solm (RGB to BWj 
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Labipaistvuse maaramise solm (Set Alpha) 




Labipaistvuse 
maaramise solm Set 
Alpha 



See solm lisab pildile alfa ehk labipaisttvuse kanali. Moned pildiformaadid, nagu naiteks JPEG, ei toeta alfakanalit. Et kombineerida 
JPEG pilti taustaga, peab talle lisama alfakanali. 

Sisendpesa Image (pilt) kasutamine on valikuline. Kui sisendpilti pole solmega uhendatud, saab valjundpildi varvi maarata varvikaardi 
abil. Varvi muutmiseks klopsa LMB F varvikaardil ja vali varvipaletilt sobiv varv. 

Alpha (labipaistvuse) vaartuse saab numbriliselt maarata kogu pildile uhiselt (1.00 labipaistmatu ja 0.00 taielikult labipaistev). 
Lisavoimalusena saab alfakanali maarata mone teise pildi abil. Selleks tuleb sobiv pilt uhendada Alpha uhenduspessa. 

Pane tahele, et see solm ei ole otseselt moeldud enamlevinud komposiitimisoperatsioonide jaoks. Kui voimalik, siis kasuta alfakanali 
loomiseks sobivamaid meetodeid, naiteks maskimine varvi (Chroma Key) voi tausta erinevuse (Difference Key) alusel. Seda solme 
on motet kasutada, kui mingil pohjusel pole voimalik teiste meetoditega korralikku alfakanalit luua. 

SetAlpha solme kasutamine pildi mustaks sulatamisel 

Videomontaazis kasutatakse iihest stseenist voi plaanist teise uleminekul sageli mustaks sulatamist (fade to black). Nagu nimigi 
utleb, muutub sel puhul pilt sujuvalt mustaks voi vastupidi, mustast tagasi. Sulatada voib ka naiteks valgeks voi moneks muuks varviks, 
kuid must on hea neutraalne varv ning voimaldab silmadele puhkust anda ja vaataja meeled uuteks elamusteks valmis panna. 
Juuresolev solmeskeem naitab, kuidas kasutada SetAlpha solme mustaks sulatamise efekti loomisel. 




Mustaks sulatamine 



Antud juhul ignoreeritakse pbbrisega pildi alfakanalit. Selle asemel loome ajasolme ja SetAlpha solme abil sujuvalt labipaistvast 
labipaistmatuks muutuva pildi. Ajasolme koveron eksponentsiaalse funktsiooni kujuga, seega muutub labipaistvus alguses 
aeglasemalt ning lopupoole kiireneb. SetAlpha solm ei vaja varvi maaramiseks eraldi sisendpilti, selle asemel maarame varvikaardi 
abil varviks musta. SetAlpha solm kasutab sisendfaktorit ja varvi, et luua must aeglaselt labipaistvast labipaistmatuks muutuv kujutis. 
Labipaistvuse muutus kestab 60 kaadrit. Mustaks sulatatav piltja meie loodud animeeritud labipaistvusega pilt on kombineeritud 
AlphaOver solme abil, et luua kombineeritud pilt. SetAlpha solm bob vastavalt renderdatavale kaadrile musta pildi, mille labipaistvus 
on maaratud ajakovera abil. Tulemuseks on animatsioon kahe sekundi jooksul mustaks sulatatud pildist. 

Stseeniinfot siin naites ei kasutatud 

See naidis ei kasutanud oma tbos sisendina renderduskihte. Selle kahesekundilise animatsiooni loomiseks ei kasutatud 
stseeniinfot, see loodi puhtalt Blenderi komposiitori vahenditega. See on uks naide, kuidas kasutada Blenderi komposiitorit eraldi 
modelleerimise ja animatsiooni voimalustest. (Mustaks sulatatava sisendpildi asemel voib sisendiks kasutada ka renderduskihte.) 

SetAlpha solme kasutamine tiitrite pildile sulatamiseks 

Sageli on vaja lisada pildile tiitreid voi subtiitreid. Tiitrid voivad kaadrisse siseneda nii animatsiooniga (naiteks alt ules) kui ka sisse 
sulades. Tiitrite sisse sulatamiseks kasuta SetAlpha solme koostoos ajasolmega (Time). 



V Image- 




SetAlpha kasutamine tiitri sissesulatamisel 



Selles naites maarab ajasolme koveralfa vaartuse. Renderduskiht tiitri tekstiga on sisendpildiks, mida me tausta peale sulatame. 
AlphaOver solmega segame me kaks pilti alfakanali alusel kokku. Pane tahele, et kuna Blender kasutab oma tbos ja piltide 
genereerimisel labikorrutamata pikslivaartuseid, siis peab nupp ConvertPre (konverteeri eelkorrutus) nupp olema valja lulitatud. Selle 
peaksime me sisse lulitama, kui kasutame sisendiks teadaolevalt alfaga labi korrutatud pilti (voib parineda naiteks monestfailist). 

SetAlpha solme kasutamine pildi toonimiseks 
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SetAlpha solme kasutamine pildi toonimiseks 

Juuresolevas naites kasutatakse sinist pilti mustvalge pildi toonimiseks. Sinine pilton loodud SetAlpha solme abil. 

Toonimise tugevust saad juhtida numbrivalja Alpha vaartuse abil SetAlpha solmes. Uhenda SetAlpha solme valjund AlphaOver 
solme, et kombineerida toonitav pi It ja genereeritud tooniv pilt. Pane tahele, et nupp ConvertPre (konverteeri eelkorrutus) on antud 
juhul sisse lulitatud. 



ID Mask solm 




ID Mask solm 



See solm kasutab objekti indeksite infot sisaldavat renderduskaiku, et luua sakitorjega alfa mask valitud indeksiga objektidele. Mask 
on labipaistmatu nende kohtade peal, kus on nana objekti, ja vastupidi. Kui objekt on osaliselt poollabipaistev, siis on ka alfa mask 
vastavalt poollabipaistev. See solm teeb sakitorjet objekti indeksi kanalile ja silub objektide servaalade piksleid. 

Objekti indeks 

Objekti indeksid on kattesaadavad vaid vastava renderduskihi kaudu voi siis naiteks OpenEXR-i failist (juhul kui vastav kiht on sinna 
salvestatud). 




|0B:Cube |F| | Par: 



[Add to Group | | ■ Pasalndex: 2 | 




Objekti indeksi maaramine 

Igale objektile saab Blenderis maarata oma indeksi, juuresoleval joonisel on naidatud, kuidas seda teha. Kui renderdamisel on 
objekti indeksite kiht sisse luliitatud, on ID Mask solme abil voimalik meile vajaliku indeksiga objektide maskid eraldada. 

See solm sobib naiteks sakkide probleemi eemaldamiseks siigavusudu genereerivatest solmedest. 
Naide 




Selles naites on vasakpoolne punane kuup indeksiga 1 ning parempoolne kuup indeksiga 2. Kohas, kus kuubid loikuvad, on nana 
kuupide ulemineku sakilisus. Kasutades silutud servadega maski objektilt indeksiga 1 , saame me segamissolme (Mix) abil 
korrutustehtega (Multiply) katte meid huvitava objekti koos ilusate uhtlaste servadega. Seda objekti voime niiud kasutada oma 
taiuslikus animatsioonis. Kalliskivi peal teaduparast sammal ei kasva. 

Pane tahele, et mask on valge nendel aladel, kus objekt on taielikult nahtav ja labipaistmatu, ning must seal, kus objekt on taielikult 
labipaistev voi mone muu objekti poolt varjatud. Kui moni muu objekt asub meid huvitava objekti ees, siis on mask selles kohas must. 
Seda isegi siis, kui varjav objekt on osaliselt labipaistev. 



Matemaatika solm (Math) 
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Matemaatika solm 
Math 

See solm voimaldab sisendpildi pikslitega sooritada erinevaid matemaatilisi tehteid. Toetatud on koik enamlevinud matemaatilised 
funktsioonid. Kui solmele on maaratud vaid uks sisendpilt, siis liidetakse funktsiooniga genereeritud vaartused sisendpildi 
pikslivaartustele. Vali sobivfunktsioon rippmenuiist. Vaikimisi on valitud funktsioon "Add" ehk liitmine. 

Funktsioonid Sine (Siinus), Cosine (Koosinus) ja Tangent (Tangens) kasutavad sisendina vaid ulemist uhenduspesa ning voimalikud 
sisendvaartused on vahemikus 0 kuni 2*Pi - ehk radiaanid taisringi ulatuses. 

Teadaolev viga: kui uhendatud on vaid uks sisendpilt, siis peab ta olema ulemises uhenduspesas. Blender 2.44+ 




Naited 



Z-maski loomine kasitsi 




Selles naiteks kasutame kahte pilti. Esimesel on kuup, mis asub kaamerast umbes 10 Blenderi iihiku kaugusel. Teisel pildil on 
tasapind, mis katab pildi pooles ulatuses ja on kaamerast 7 Blenderi uhiku kaugusel. Molema pildi sugavuskanal Zon soodetud labi 
Map Value solme, et suruda nende vaartuste skaala 20-kordselt kokku (vali Size) vahemikku 0.0-1.0. Uhtlasi eemaldab Map Value 
solm valjapoole lubatud vahemikku jaavad vaartused (need asendatakse kas 0.0 voi 1.0-ga). 

Jargnevmatemaatikasolm (Math) miinimumfunktsiooniga (Minimum) valib kummastki sisendpildist vaiksema pikslivaartuse ehk 
kaamerale lahema. Pane tahele, et sama tulemuse saaks ka segamissolmega (Mix), valides seal funktsiooniks tumendamise 
(Darken). Tagaplaani sCigavuse vaartus on lopmatuses (praktiliselt on kaugus piiratud renderduspuhvri voi salvestatud pildi 
bitisugavusega), seega loigatakse ta 1 .0-ks ehk valgeks. Teise Math solme abil leiame maksimaalsed sugavuse vaartused ehk 
saame katte tausta ja kuubi selle osa, mis on tasandi taga. 



Siinusfunktsiooni kasutamine pulseeriva pildi loomiseks 




Selles naites kasutame matemaatikasolme (Math) solme sisendina ajasolme (Time), mis valjastab ajavahemikus 1-101 kaadrit 
lineaarselt vaartused 0 kuni 1 . Roheline joon ajasolme graafikul naitab hetkekaadrit. Praegu on selleks 25 ja ajasolm valjastab hetkel 
vaartuse 0.25. See vaartus korrutatakse 2*Pi-ga ja konverteeritakse omakorda siinusfunktsiooni poolt vahemikku -1 kuni 1. 

Etsaada genereeritavad vaartused lubatud vahemikku 0.0-1.0, selleks saadame valjundi labi teisendussolme (Map Value). 
Koigepeal liidame me vaartustele 1 (saame vahemiku 0 kuni 2) ja seejarel korrutame 0.5-ga ehk saamegi vahemiku 0.0 kuni 1 .0. 
Kasutame ColorRamp solme, et konverteerida need vaartused halltoonides pildiks. Tulemusena saame, et siinusfunktsiooni poolt 
valjastatud 0.0 on lopp-pildil keskmine halltoon, must on -1 .0 ja valge 1 .0. Nagu nana, on sin(pi/2)=1 .0. Void seda kasutada nagu oma 
isiklikku varvikalkulaatorit! Animeerituna valjastab see solmekombinatsioon sujuva tsuklilise animatsiooni, kus pilt sulab mustast 
valgeks ja vastupidi. 

Void seda kasutada naiteks monteerimisel sulatamisefekti loomiseks voi mone muu maskina. Oks voimalus on kasutada seda pilti 
sisendina fookusesolmele (Defocus), et muuta pilti uduseks ja tagasi. Muutes ColorRamp solme seadeid, void teha ka pulseerivaid 
varve. 



Pildikanali skaleerimine 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 907 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Solmegrupid 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 




Siin naites on kasutatud korrutamistehet (Multiply) pildi Y-kanalil ehk video heleduse komponendil, et muuta pilti heledamaks. Pane 
tahele, et sa pead kasutama Map Value solme, kus M'n ja Max piirangud on sisse lulitatud, vaartuste lubatud vahemikku 
skaleerimiseks. Sel viisil void logaritmfunktsiooni kasutades skaleerida lubatud vahemikku ka suurema dunaamilise ulatusega, nn 
HDR (High Dynamic Range) pilte. Antud naite puhul voiks sama tulemuse saavutamiseks kasutada ka heleduse ja kontrasti 
(Brighten/Contrast) solme, mida on veidi lihtsam kasitseda. 

Kvantiseerimine ja varvipaleti piiramine 

Selles naites tahame me piirata pildi varvide hulga 256 voimalikuga. Voime seda kasutada naiteks selleks, et naha, milline naeks 
meie pilt valja 256 varviga piiratud mobiiltelefoni ekraanil. Et piiratud varvide hulgaga tulemust saavutada, peame me iga varvikanali 
lubatud vaartuste arvu piirama nii, et neid kombineerides oleks tulemuseks mitte rohkem kui 256 kombinatsiooni ehk varvi. Voimalike 
varvide arvu saame koigi kanalite lubatud vaartuste arvu korrutades: Q = R * G * B. 

Kuna meil on kolm varvikanalit ja 256 varvi, siis on meil voimalik valida erinevate kombinatsioonide vahel, kuidas R*G*B saaks kokku 
256. Naiteks kui {R, G, B} = {4, 4, 16}, siis 4*4*16 = 256. Ka {6, 6, 7} annaks kokku 252 voimalikku varvi (mida on veidi vahem kui 
lubatud). Erinevus nende kahe kombinatsiooni vahel {4, 4, 1 6} ja {6, 6, 7} on see, et esimene (4, 4, 16} voimaldab esitada vahe 
punaseid ja rohelisi toone ning palju siniseid. Kombinatsioon {6, 6, 7} on varvikanalite jaoks uhtlasema jaotusega. Et saavutada 
piiratud varvidega paremat tulemust, anna rohkem lubatud vaartuseid pildi dominantse tooniga sarnasele varvikanalile. 

Teooria 




Kaks lahenemisviisi 6 lubatud 
vaartuseni kvantiseerimisele 

Valime pildi 256 varvini kvantiseerimiseks kombinatsiooni {6, 6, 7}. Etjaotada pidev vaartusvahemik 0 kuni 1 (naiteks punane 
varvikanal) kuueks lubatud vaartuseks, peame me konstrueerima eeskirja, mille alusel sisendvaartustest genereeritakse 
valjundvaartused. Me tahame kindlasti lisada vaartused 0 ja 1 ning nende vahele jatta neli vahevaartust. Naidatud lahendus annab 
tulemuseks {0, 0.2, 0.4, 0.6, 0.8, 1}. 1.0 jagamisel 5-ga (vahede arv, vordub lubatud vaartuste arv- 1) saame 0.2, mis annab meile 
teada, kui suured peaksid olema vaartuste vahed. 

Et saada kenad uhtlased uleminekud, voime me vaartused jagada naiteks nii: 0.16 ja vahemale maarame vasteks 0.0; 0.16 kuni 0.33 
maarame 0.2-ks: 0.33 kuni 0.5 kvantiseerime 0.4-ks jne ning 0.83 kuni 1.0 maarame 1.0-ks. 

Funktsioon f(x) 

Iga funktsioon koosneb matemaatilistest algoperatsioonidest (liida, lahuta, korruta, siinus jne) mille kombinatsioonide abil saame 
sisendvaartustest sobivad valjundvaartused. 
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Antud juhul on funktsiooni pohielementideks korrutamine ja umardamine/tuvenumbrite piiramine. Oletame naiteks, et me soovime 
konstrueerida funktsiooni, mis votab sisendvaartuse vahemikus 0 kuni 1 , naiteks 0.552, aga valjastab ainult vaartuseid 0.0, 0.2, 0.4 
jne. Selleks peame me koigepealtteisendama meie vahemiku 0 kuni 1 vahemikuks 0 kuni 6 ning loikama komakoha tagused 
numbrid maha. Kuidas seda siis teha? Koigepealt korrutame koik vaartused 6-ga. Esimese Math solme valjundis on vaartused 
vahemikus 0 kuni 6. Et saada taisarve, peame me jargmiseks umardama. Umardame antud juhul taisarvuni (funktsioon Round, Value 
ehk numbrikoht milleni umardada 1 .0). Kuna me soovime 0-ks umardada rohkem vaartusi, siis nihutame kogu vaartusvahemikku 0.5 
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vorra negatiivses suunas (funktsioon Subtract). Umardamisfunktsioon (Round) annab seejarel tulemused vahemikuks 0 kuni 5. 
Jagades tulemuse 5-ga, saamegi oma pikslivaartused jalle tagasi vahemikku 0 kuni 1 . Kordame sama ka teiste varvikanalitega. 
Seega saime me tulemuseks funktsiooni 

f(x,n)=round[x*n-1/2]/(n-1) 

kus n on lubatud valjundvaartuste arv, x on piksli sisendvaartus ja f(x,n) piksli valjundvaartus. Meil on veel vaid uks vaike probleem. 
Nimelt vaartus 1 .0 saab lopuks vaartuseks 1 .2, mis on valjaspool lubatud vahemikku. Sellise tulemuse saame me seetottu, et 
umardamisele minnes on tema vaartuseks 5.5, mis umardatakse 6-ks. Vea parandamiseks voime me vahetulemusest lahutada 
hoopis 0.501 , mispeale 5.499 umardatakse kenasti 5-ks. Skaala teises otsas probleemi pole, sest musta varvi vahevaartus -0.501 
umardub 0-ks, kuna funktsioon Round ei valjasta negatiivseid arve. 

Sulle vajaliku tulemuse saamiseks on teinekord kasu taolisest funktsiooni lahtikirjutamisest, nagu selles naites. Siis on pilt selgem ja 
lihtsam ka solmekaardi kokku panna. Vaatame naitena juhtu, kus n=6 ja x=0.70. Leia tabelist rida, kus 8-bitine vaartus on 1 79 ja R 
vaartus 0.7 Korrutamine 6-ga annab tulemuseks 4.2. Lahutame 0.5 ja saame 3.7, mis umardub 4-ks. 4 jagatud 5-ga = 0.8. Seega, 
f(0.7, 6) = 0.8 voi 8-bitine vaartus 204. Tabelist on nana, et see sama 8-bitine valjundvaartus on mitme erineva sisendvaartuse 
tulemuseks. Tubli too! Narisid ennast sellest labi! Sedasi on voimalik matemaatikat Blenderi komposiitoris kasutada. Kui sa 
eelnevale pihta said, siis tana oma matemaatikaopetajat. 



Tegelikkus 




Sellise operatsiooni korralikuks ulesehitamiseks toimi jargnevalt. Esiteks lahuta pilt Separate RGB solme abil eraldi varvikanaliteks. 
Punase varvikanali jaoks uhendame matemaatika solmed funktsiooni ks, mis votab iga punase tooni, korrutab selle vaartust soovitud 
jagamiste hulgaga (6), vahendab tulemust 0.5 vorra, umardab tulemuse lahima taisarvuni ning jagab seejarel pildipiksli varvi viiega. 
Ehk siis vahemikust {0...1} saab {0...6}, lahutame 0.5 ja saame {-0.5. ..5.5}, umardame ja saame {0, 1, 2, 3, 4, 5}, jagame 5-ga ja 
saame {0.0, 0.2, 0.4, 0.6, 0.8, 1.0}. 

Tulemuseks on varvikanali valjundi lubatud vaartuste piiratud arv. Kopeeri solmekaart ka rohelise ja sinise kanali jaoks. Et saada 
vaartuste arvujaotust 6:6:7, sati RGB-kanalite jaoks korrutusteguriks vastavalt{6, 6, 7}ja jagamisteguriks {5, 5, 6}. 



Kui sa muudad koik kasutatud solmed solmegrupiks, siis saad seda lihtsasti kasutada ka jargnevates projektides. Testimiseks void 
kasutada sisendina monda erinevaid vaartusi genereerivat solme. 



Kokkuvotteks 



Tavaliselt saame me renderdamise tulemusena pildi, mille varvisugavus on 32 (RGBA) voi 24 (RGB) bitti. Sellisel pildil saab esitada 
miljoneid erinevaid varvitoone. See solmekaart votab taolise pildi ning vahendab varvide hulga 256 peale. Kui kanalid parast tootlust 
jalle kokku kombineeritakse, on pildi iga varvvaid uks 256-st voimalikust. 

Kuigi see solm kasutab kanalite eraldamiseks Separate RGB solme, voib kasutada ka teisi kanalite eraldamise ja kombineerimise 
variante. Kui sa kasutad YUV vaartusi (video kanalid), siis pea meeles, et U ja V komponendid on vahemikus -0.5 kuni 0.5, seega 
pead sa neile liitma 0.5, et saada vahemik 0.0-1 .0. 

JPGja PNG pildiformaadid salvestavad varviinfot vastavaltformaadi standardsele bitisugavusele (naiteks JPGon24-bitine). 

Sa ei pea vahendama iga kanali varvide arvu uhtlaselt. Naiteks kui sinine on pildil domineerivtoon, siis void sa jatta punastele kaks 
vaartust, rohelistele 4 ja sinistele 32 ning ikka mahuvad koik varvid 256 sisse ara. Kasutades HSV komponente (toon, kullastus, 
heledus), void vahendada kullastuse ja heleduse naiteks kahe vaartuse peale ning tooni 64 peale. 

Seda meetodit void kasutada ukskoik millise infokanali kvantiseerimiseks, olgu selleks siis alfa, kiirusvektorid, sugavus Z vms. 



Kombineerimissolmed (Combine/Separate) 
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Koik need solmed teevad pohimotteliselt sama asja: nad jagavad pildi eraldi kanaliteks v6i kombineerivad need kanalid jalle pildiks 
kokku. Koik formaadid toetavad alfa (labipaistvuse) kanalit. Varvide esitamiseks on mitmeid mooduseid (color space ehk varviruum). 
Blenderis on toetatud jargmised: 

• RGB: Red-Green-Blue ehk punane-roheline-sinine, seda susteemi kasutavad naiteks arvutimonitorid ja selles salvestatakse 
enamus pildifaile. 

• HSV: kolm vaartust, mida moned peavad intuitiivsemaks susteemiks kui RGB: 

° Hue: toon; 

° Saturation: kullastus, tooni "varvilisus" vahemikus halltoon kuni vaga erk varv; 

o Value: heledus, vahemikus 0.0 ehk must kuni 1 .0 maksimaalse heledusega (kui kullastus on 0, siis valge). 

• YUV: Heleduse ja varviinfo standard, mida kasutatakse PAL-videosusteemis. Koosneb heleduse komponendist Yja kahest 
varvikomponendist U ja V. 

• YCbCr: Heleduse ja varviinfo standard, mida kasutatakse korglahutusega videos ja tele-edastuses (HDTV). Koosneb heleduse 
komponendist Yja kahest varvikomponendist Crja Cb. 

Varvisusteemide kohta otsi rohkem infot internetist, naiteks Wikipediast. 
Separate/Combine RGBA solm 




Separate 
RGBA solm 

See solm eraldab pildist RGBA kanalid (punane, roheline, sinine ja alfa). Iga kanali jaoks on eraldi valjundpesa. 




Combine 
RGBA solm 



See solm kombineerib eraldi RGBA kanalid uheks pildiks. Kasuta seda solme parast kanalite eraldi tootlemist nende 
kokkuiihendamiseks. 



Naited 




Selles naites votame me alfakanali ja udustame seda, seejarel kombineerime ta jalle varvikanalitega kokku. Seda pilti mone teise 
peale kombineerides naeme, etteravad servad on muutunud uduseks. See on peaaegu nagu sakisilumine. Void seda kasutada 
naiteks renderdatud elementide kombineerimiseks filmitud materjaliga. Saad sellega muuta servad udusemaks ja seega oma 
materjali paremini kokku sobitada. Animeerides void saavutada naiteks pilti sisse sulandumise efekti, kus objekt ilmub aeglaselt 
laienedes nahtavale. 




Selles naites vahetame me pildi erinevad varvikanalid uksteisega ara ning saame naljakate varvidega pildi. 
Separate/Combine HSVA solm 




Separate 
HSVA solm 

See solm eraldab pildist HSVA kanalid (toon, kullastus, heledus ja alfa). 

Kasuta eraldatud kanaleid vastavalt vajadustele. Naiteks void heleduse (Vehk Value) kanalit korrutamistehtega skaleerides kogu pilti 
heledamaks/tumedamaks muuta. Void muuta pilti pastelsemaks, vahendades tema kullastust (S ehk Saturation kanalit skaleerides). 
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Void ka eraldada mone kindla varvitoonide vahemiku (naiteks loigates Hue ehk tooni kanalit ColorRamp solme abil) ja muuta siis 
valitud varvide tooni. 

Separate/Combine YUVA solm 



▼ Separate YUVA 



Image 



Separate YUVA solm 

See solm eraldab pildist YUVA kanalid. Pane tahele, et U ja V kanalite info on vahemikus -0.5 kuni +0.5. 




Combine YUVA solm 

Kombineerib YUVA kanalid jalle uheks pildiks. Kui sa monda sisendpesa ei uhenda, void selle vaartuse maarata numbrivalja abil. 
Separate/Combine YCbCrA solm 




Separate YCbCrA 
solm 

See solm konverteerib RGBA pildi YCrCbA kanaliteks ning eraldab need: 

• Y: heledus, 0=must, 1=valge 

• Cb: sinise erinevuse varvikomponent, 0=sinine, 1=kollane 

• Cr. punase erinevuse varvikomponent, 0=punane, 1=kollane 

Markus: kui sa kasutad nende kanalite tobtlemisel ColorRamp solme, siis maara seal ulemineku tuubiks Cardinal, et saada parem 
tulemus. Heleduse kanali gamma (halltoonide teisendus) muutmisega on voimalik saavutada erinevaid kontrastiefekte. 



Combine YCb Ea| 
Image I 
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Combine YCbCrA 
solm 

Loodetavasti said pihta, millest eelnev jutt raakis. Seega jaab jargneva solme funktsioon sulle endale nuputamiseks. 
Alpha Convert solm 
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Maskimissolmede hulgast leiad erinevad tooriistad maskide loomiseks varvilistest (ingl. chromakey, blue-/ greenscreen), harilikult 
sinistest voi rohelistest taustadest. Uhevarvilisi taustu kasutatakse tavaliselt siis, kui on tarvis filmitavale materjalile hiljem midagi 
arvutiga juurde lisada, nii et lisatav jaaks filmitu taha. Naiteks kui meil on filmitud naitleja, kes peaks olema kosmoselaevas ja taustal 
kaib vinge kosmoselahing, siis on meil vaja naitleja kuidagi piiritleda, filmitud kaadristeraldada, etta siis meie loodud tausta peale 
kleepida. Seda piiritlemist nimetatakse tavaliselt maskimiseks ning seda on koige lihtsam saavutada eelmainitud uhevarvilise tausta 
abil. Teised voimalikud tehnikad on rotoskoopimine (maskide joonistamine kasitsi) ning maski loomine mitte varviinfo, vaid mone 
muu eristuse abil (naiteks heledus). 

Maskisolmede kasutamine pole alati nii lihtne kui teiste solmede kasutamine, seeparast on oluline katsetada ning leida seadete 
kruttimise kaudu parim kombinatsioon. Ka vaikesed muutused voivad muuta pildi tunduvalt paremaks voi halvemaks. Naiteks liigne 
tagaplaani varvieemaldus (inglise keeles kutsutakse seda despillvol unspill) voib muuta su naitlejad naost plassiks voi hoopis lillaks. 

Maskimine pole enamasti uhe hiireklopsu too ning sageli on vaja erinevate solmede abi, et saada rahuldavat tulemust. Naiteks on 
vahel vaja luua eraldi maskid juustele voi jalgadele ning need seejarel ulejaanuga kokku kombineerida. 

Harilikult filmitakse nn greenscreen- votte id stuudios, kus on kontrollitud valgustingi mused. See voimaldab samade seadetega solmi 
kasutada vaikeste muudatustega erinevate votete puhul. Valitingimuste puhul on valgus palju muutlikum ning ka samast suunast 
voetud votete jaoks voivad solme seaded olla vagagi erinevad. 

Prugimask 

Prugimaskiks (garbage matte) kutsutakse kasitsi joonistatud rohmakat maski, mis loikab valja suurema osa ebavajalikusttaustastja 
jatab edasiseks tootluseks vaid kitsa ala meid huvitava objekti umber. Naiteks kui meil on filmitud rohelisel taustal naitleja, kuid 
roheline taustei ulatu paris kaadri servani voi on kaadris statiivid, markerid voi muud ebavajalikud elemendid, voime rohmaka 
maskiga eraldada vaid meid tegelikult huvitava ala (st naitleja koos kitsa osaga teda umbritsevast taustast). Jargnevalt kasutame 
maski loomisel vaid valja loigatud ala. See muudab maskimissolmede too kiiremaks ja tapsemaks ning tulemus saab parem. 



Erinevusmask (Difference Key) 




Erinevusmaski solm 
Difference Key 



Erienvusmaski solm maarab pildi iga piksli puhul tema erinevuse teisest pildist. Teiseks pildiks voib olla naiteks pilt rohelisest 
taustast ilma naitlejata voi RGB-solme abil genereeritud uhtlast varvi taust. Kui erinevus kahe sisendpildi pikslite vahel on alia 
maaratud lave, siis loetakse piksel taustaks ning muudetakse labipaistvaks. Erinevusmask voimaldab maske luua suvalist varvi 
tausta jargi, kuid parima tulemuse saamiseks ei tohi esiplaani objektidel esineda taustaga sama varvi alasid. Naiteks kui taust on 
roheline, ei tohiks naitlejal olla seljas rohelist pluusi. 

Sellel solmel on kaks sisendit. 

• Esimene ehk Image 1 on pilt, millele me maski tommata soovime. 

• Image 2 on pilt, millega maskitava pildi pikslivaartuseid vorreldakse. Selle sisendina voib kasutada ukskoik millist varvilist pilti 
voi ka naiteks RGB-solme abil genereeritud uhevarvilist pilti. 



Solmel on kaks parameetrit. Esimene, Tolerance (lavi), maarab ara, kui suur voib olla maksimaalne erinevus kahe pildi pikslite vahel, 
et pikslit ikka veel taustaks loetaks. Mida suurem see on, seda rohkem soob taust ennast pilti sisse. Teine parameeter, Falloff 
(uleminek), maarab selle, kui lai on uleminekuala tausta ja esiplaani vahel. 

Koik uleminekualale jaava erinevusega pikslid muudetakse poollabipaistvaks. Kui parameetri Falloff vaartus on suurem, on 
uleminekud sujuvamad ning loomulikumad. Kui ulemineku (Falloff) vaartus on madal, on uleminek jarsem ning uleminekud taustast 
esiplaaniks vahem sujuvad. Ulemineku vaartus tuleks maarata nii, et ta on maksimaalselt suur, kuid ei riku veel maski ara (ei loika 
sisse esiplaani ega jata esiplaani servi varviliseks). 

Selle solme valjunditeks on pilt valjundpesast Image, mille alfakanalis on solme arvutatud piksite labipaistvus, ning mustvalge pilt, nn 
alfamask valjundist Matte. 

Lihtne naide 



Erinevusmaski kasutamine 
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Meil on pilt lilla-kollase mustrilisest kuubist ebauhtlaselt valgustatud rohelisel taustal. Alustame solmekaardi ehitamist sellest, et lisame 
pildile erinevusmaski (Difference Key) solme ning valime pipeti abil pildilt helerohelise tooni kuubikule voimalikult lahedalt. Lisame 
kaks kuvamissolme (Viewer), et naha, millised on erinevusmaski valjundid. Lisame AlphaOver solme ning uhendame Matte valjundi 
selle iilemisse uhenduspessa ning pildi ehk Image valjundi aiumisse uhenduspessa. Kumb kumba pessa on uhendatud, on vaga 
oluline! Mask peab alati olema AlphaOver solme ulemises uhenduspesas. Liilita AlphaOver solmel sisse nupp Premultiply 
(eelkorrutus). Uhendame AlphaOver solme valjundi vordluskuva (SplitVievier) solme, et me saaksime vorrelda oma originaalpilti ning 
maski kasutamise tulemust. Uhenda originaalpilt vordluskuva solme aiumisse pessa. 

Maarame erinevusmaski solme laveks (Tolerance) vaartuse 0.15 ning vaatame, mis me saame. Tulemuseks on mask, mis on kena 
kull umber kuubi, kuid pildi servades on pikslierinevus nahtavasti suurem kui meie lavi ning roheline taust jaab paistma. Suurendame 
varieeruvust, et haarata sisse kogu roheline taust, kuid mitte esiplaani kuubikut. Katsetame erinevate vaartustega, kuni leiame 
rahuldava tulemuse. Kui kogu roheline on enam-vahem kadunud, on aeg timmida ulemineku laiust ehk parameetrit Falloff. Muuda 
seda nii, et uleminek esiplaani servades oleks loomulik ja uhtlane, ilma et taust paistma hakkaks. Tulemuseks on taustast kenasti 
eraldatud kuup, mida voime kasutada edasistes komposiitimisoperatsioonides. 



Mitme maskisolme kooskasutus 




Erinevussolmede koos kasutamine 



Tihtipeale ei piisa maski loomiseks vaid uhest solmest. Pohjuseid selleks voib olla mitmeid, naiteks on tausta varieeruvus liiga suur, 
et seda vaid uhe varvitooni ja lavega haarata. Selliste probleemide lahendamiseks on mottekas jagada pilt tinglikult osadeks ning iga 
osa jaoks genereerida mask eraldi. Hiljem on juba lihtne koik maskid omavahel kokku liita ning saada parem tulemus, kui uhe 
ainukese solmega voimalik oleks. Selles naites on meil rohe-lilla mustriga kuup rohelisel ebauhtlasel taustal. 

On selge, et uhe solmega me kuubi maski katte ei saa, kuna me loikaksime lisaks taustale valja ka osa kuubikust. Laheduseks on 
kahe eraldi solme kasutamine, millest uks loikab valja tausta heledama osa ning teine tumedama. Kuna kuubil olev roheline varv jaab 
nende lavedest valjapoole, siis seda ei puudutata ning me saame oma kuubi kenasti katte. 



Chroma Key solm 
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Chroma Key solm 



Chroma Key solm on oma nime saanud vastavast tehnikast, millel on filmimaailmas pikk ja viljakas ajalugu. Tegemist on 
analoogfilminduse aegadest paritterminiga, kus uhe fotoemulsiooni kihiga sama varvi tausta sai fotolaboris kavalate nippidega 
eemaldada ning asendada mone teise taustaga. Arvutiajastul pole tausta varv enam nii oluline, kuid traditsioonilised sinine ja roheline 
varv on koige laiemalt kasutatavad. Roheline omab eelistjust digitaalmaailmas ning video puhul, kuna roheline varv on koige erksam 
ning sailitab enamasti videosignaalis koige rohkem oma infost. 

Solmel on uks sisend, Image ehk pilt, millele sa soovid maski luua. 

Solme parameetriteks on: 

Acceptance ehk pohimotteliselt tolerants 

See maarab, kui suures osas voib tausta varv maaratust varieeruda, et teda ikka veel taustaks loetaks. 

Cutoff - uleminekuala laius, sama mis Falloff teistes solmedes 

Maarab, millises vaartuste vahemiku ulatuses tolerantsi piiridestedasi tolgendatakse tausta poollabipaistvana. 

Gain (voimendus) 

Loodud maski skalaarkordaja, voimaldab muuta maski "tihedust" ning sailitada maski poollabipaistvaid alasid, naiteks varje. 

Chroma Key solm on disainitud spetsiaalselt uhevarviliste taustade pealt maskide loomiseks. Solm tootab koige paremini, kui tausta 
varviks on uks RGB primaarvarvidest, st roheline, sinine voi punane. 

Video puhul kasutatakse enamasti rohelist tausta, kuna roheline on koige heledam ning on videosignaalis koige inforohkem varv. 
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Sinine varvon traditsiooniliselt olnud kasutuses filmi puhul, kuna sinine on nahatoonidele rohkem vastanduvja sobib seega inimeste 
filmimiseks paremini. 

Selle solme valjunditeks on pilt valjundpesast Image, mille alfakanalis on solme arvutatud piksite labipaistvus, ning mustvalge pilt, nn 
alfamask valjundist Matte. 

Varvimaski solm (Color Key) 




Color Key solm 



Varvimaski solm voimaldab maski loomist samuti maaratud varvi alusel, kuid tema seadete kaudu on voimalik maarata, kui suur voib 
olla tausta varvi erinevus eraldi tooni, kullastuse ja heleduse osas. Solme kolme liuguri abil saab kontrollida eraldi tooni (Hue), 
kullastuse (Saturation) ja heleduse (Value) lubatud varieeruvuse piire. Suuremad vaartused tahendavad, et varieeruvus voib olla 
suurem. 



Heledusmaski solm (Luminance Key) 
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Luminance Key solm 

Heledusmask (Luminance Key) voimaldab maski loomiseks kasutada pildi pikslivaartuste heleduse infot. Pohimotteliselt on voimalik 
sama saavutada ka varvimaski abil, seades seal tooni varieeruvuse maksimaalseks ning kullastuse ja heleduse omad vastavalt 
vajadustele. Heleduse abil maski loomine on kasulik, kui meil on tumedad objektid heledal taustal (naiteks lind heleda taeva taustal) 
voi hele objekt tumedal taustal (kasutatakse tihti eriefektide lisaelementide, naiteks tule ja plahvatuste filmimiseks). 

Solmel on uks sisend, Image ehk pilt, millele sa soovid maski luua. 

Solme parameetriteks on: 

• High (korge) suurim pikslivaartus, mida veel esiplaaniks loetakse. Ehk esiplaani heledus voiks olla vahemikus "High" kuni 1 .0. 

• Low (madal) madalaim pikslivaartus, mida veel taustaks loetakse. Peaks olema vaiksem kui High ja suurem kui 0.0. 

Suurima ja vahima vahele jaavala on uleminekuala, kus pikslid muudetakse poollabipaistvaks. 

Selle solme valjunditeks on pilt valjundpesast Image, mille alfakanalis on solme arvutatud piksite labipaistvus, ning mustvalge pilt, nn 
alfamask valjundist Matte. 

Naide 



Heledusmaski kasutamine koos maski 
pooramisega 

Selles naites on meil modell vaja paigutada teisele taustale. Modelli filmiti "valgel" taustal (mis pole just taiuslik valge, aga kaib kah). 
Heledusmaski solme abil saame me maski, mis on labipaistev seal, kus on modell, ning labipaistmatu seal, kus on taust. Seda me 
loomulikult ei taha. Asja parandamiseks peame me maski umber poorama, musta ja valge omavahel ara vahetama. Kuidas seda 
teha? ColorRamp solm paastab meid. Maarame ulemineku vasakpoolse otsa valgeks varviks ning parempoolse mustaks. See 
poorab meie maski kenasti vastupidiseks, seal, kus oli must, on valge jne. Joonisel on kujutatud pooratud mask, kus valge tahistab 
modelli nagu peab. 

Modelli taustale paigutamiseks kleebime ta segamissolme (Mix) abil tausta peale ning uhendame Matte valjundi segamissolme 
faktori sisendisse. Uks ja veel lihtsam variant on maski mitte poorata ning vahetada lihtsalt segamissolme sisendid omavahel ara. 
Sisendite vahetamine paigutab tausta hoopis modelli peale, kuid teeb seda seal, kus modelli ei ole ehk tapselt meile vajalikes 
kohtades. Sedasi saame maski pooramise vahelt ara jatta ning tulemus on sama. Meie modell on teleporteerunud otse kruiisilaeva 
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Varvilekke eemaldaja (Color Spill) 
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Color Spill solm 



Varvileke on nahtus, kus tausta varv"lekib" esiplaanile, maarides esiplaani servad ja toonides neid tausta varvidega. Varvilekke 
(Color Spill) solm on moeldud selle probleemi vahendamiseks (pariselt eemaldada ta seda siiski ei suuda). Tootab ta vaga lihtsal 
pohimottel, nimelt kanalite piiramise abil. Naiteks kui meil on tausta varviks roheline, piiratakse esiplaani pikslite rohelist varvikanalit 
kas punase voi sinise kanali tasemeni, vastavalt sellele, kumb on korgem. See muudab piksli tooni vahem rohekaks, kuid ei suuda 
siiski taastada tema esialgset varvi. Varvileket saab vahendada, kuid seda taielikult ara hoida on sageli keeruline. Pohjusteks on nii 
esiplaani objektide laiked (peegeldavad tausta), taustalt esiplaanile peegeldunud tausta varvi valgus kui ka video- voi filmikaamera 
optika kvaliteedist pohjustatud varvide hajumine. Varvileke on seda tugevamalt nahtav, mida heledam on esiplaan. Varvilekke 
visuaalseks vahendamiseks kasuta seda solme. 

Solmel on kaks sisendit - Image ehk pilt, millelt varvileket eemaldada tahetakse, ning Fac ehk faktor, mis voimaldab kontrollida efekti 
tugevust. Seda laheb vaja naiteks siis, kui meil on vaid kindel ala, mida me toodelda tahame. 

Valik Despill Channel (lekkekanal) maarab, millist varvikanalit me maha suruda tahame. Kuna solm tootab pohimotteliselt kanalite 
limiteerijana, siis ei saa siin maarata suvalist varvi. Valik on uks kolmest RGB kanalist. Algoritmi valiku hupikmenuust saad valida, kas 
piiramine on lihtne (Simple) voi ulejaanud kanalite keskvaartuse (Average) alusel toimiv. Valik Limiting Channel (piirav kanal) on 
kanal, mille vaartustega piiratavat kanalit vorreldakse ning milleni see piiratakse. Valik Ratio (suhe) voimaldab kanalite omavahelist 
suhet skaleerida, sisuliselt maarab see varvilekke eemaldamise moju. Valiku Unspill (lekke-eemaldus) valiku sisselulitamisel 
avanevad lisavoimalused koigi kolme kanali eraldi kompenseerimiseks. 

Solmel on vaid uks valjund, mille kaudu saame katte toodeldud pildi. 
Kanalimask (Channel Key) 
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Channel Key solm 



Kanalimask ehk Channel Key loob maski maaratud varvikanali pikslivaartuste alusel. Valida saab vastavalt vajadusele erinevate 
kanalite kombinatsioonide vahel. Naiteks YUV varviruumi Y-kanal kui peamist heledusinfot sisaldav oleks kasulik heledate objektide 
eraldamiseks tumedast taustast. 



Solmel on uks sisend, Image ehk pilt, millele sa soovid maski luua. 
Solme parameetriteks on: 

• Color Space varviruum, mille kanalit sa kasutada tahad. 

• Channel kanal, mille vaartuste alusel mask luuakse. 

• Algorithm kasutatavalgoritm. Kas lihtsalt uhe kanali vaartused voi kanalite maksimum. *High esiplaani heleduse vahim vaartus. 

• Low tagaplaani suurim vaartus. Ara lase ennast hairida sellest, et esiplaan on sinu materjalis tumedam kui tagaplaan. Alati on 
voimalik mask hiljem umber poorata, st must valgeks ja vastupidi. 

Suurima ja vahima vahele jaavala on uleminekuala, kus pikslid muudetakse poollabipaistvaks. 

Selle solme valjunditeks on pilt valjundpesast Image, mille alfakanalis on solme arvutatud piksite labipaistvus, ning mustvalge pilt, nn 
alfamask valjundist Matte. 



Kaugusmask (Distance Key) 

Kaugusmask loob maski, arvutades pildi iga piksli jaoks tema "kauguse" tausta varvist. Kui kujutleda RGB varviruumi kolmeteljelise 
ruumina, siis saab iga pikslivaartuse sinna kindlasse kohta paigutada. Kahe erineva pikslivaartuse vahe on voimalik valja arvutada 
ning selle vahe alusel loobki antud solm maski. Solmel on kaks parameetrit, Tolerance (lavi) maarab kauguse varviruumis, millest 
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lane male jaavad pikslid loetakse veel taustaks ning Falloff (norgenemine) maarab taustast esiplaaniks ulemineku ala laiuse ehk 
poollabipaistvuse ulatuse. Mida vaiksem see on, seda teravam on mask ning seda sakilisemad on maski servad. 
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Need solmed moonutavad ja liigutavad pilti kas kogu pildi ulatuses korraga voi vastavalt maaratud maskile. 



Nihutussolm (Translate) 




Nihutussolm Translate 



Nihutussolm liigutab pilti maaratud ulatuses kas X- voi Y-telje suunas. X- ja Y-uhikuks on pikslid ja vaartused voivad olla nii positiivsed 
kui ka negatiivsed. X on pildi horisontaaltelg ja Y vertikaaltelg ning telgede ristumispunkt on pildi vasakpoolne alumine nurk. Et 
liigutada pilti naiteks iiles ja vasakule, tuleks maarata nihkeks (Offset) X-teljel negatiivne vaartus ja Y-teljel positiivne. 

Kasuta seda solme elemendi paigutamiseks komposiitpildi loomisel. Harilikult on selle solme valjund sisendiks kas AlphaOvervo\ 
M'xsolmele komposiitpildi loomiseks. Alltoodud naites on renderduskihi pilt (kuup) nihutatud vasakule (negatiivne nihe X-teljel) ja 
kombineeritud teksti kujutava renderduskihiga. 



T 1 Render + 





Naide: kuidas kasutada nihutussolme (Translate) kerivate tiitrite loomiseks 



Kui sa soovid oma animatsiooni loppu lisada kenad kerivad tiitrid, siis loe edasi. Kerivad tiitrid on sellised, kus tekst liigub ekraani 
uhest servast (tavaliselt alumisest) sisse ning teisest servast valja. Allolev joonis naitab, kuidas luua nihutussolme abil kerivate tiitrite 
solmekaart. 




Nihutussolme kasutamine kerivate tiitrite loomiseks 



Renderduskihil on meil inimeste nimed, kes selle kena animatsiooni loomisel osalesid. Seda pilti kasutame me nihutussolme 
sisendina. Nihutussolme Y-telje nihke vaartuse genereerime me ajasolmega ning maarame, et nihke vaartus muutub vahemikus -150 
kuni 150 30 kaadri jooksul. Nihutatava pildi paigutame keerise pildiga tausta peale. Tulemusena kerib meie tiitrite pilt 30 kaadri 
jooksul ule ekraani alaservast ulaservani. Kuna kirjadega pildi korgus on 150 pikslit, siis alguses ja lopus on ta kenasti "serva taga". 
Loodud tiitrite nagemiseks tuleb meie kompositsioon renderdada animatsioonina. Antud hetkel, kaadris 21 , on ekraanil nimed Moe ja 
Curly, Larry on juba ekraani ulaserva taha kadunud. 

Alfakanal 

Ara unusta salvestada oma tiitrite tekstide pildifaile formaadis, mis lubab ka alfakanalit (naiteks PNG), sest vastasel juhul ei saa sa 
neid muu tausta peale kombineerida. 

Sa void ju kogu teksti ka kaaderhaaval otse 3D-kaamerast valja renderdada, kuid see votab uuratu aja ja pole nii paindlik kui tiitrite 
lisamine jareltbotluses. Nihutussome (Translate) kasutamine on palju kiirem ja mugavam. Et kellegi nime lisada voi eemaldada, 
muuda lihtsalt nimesid sisaldavat pildifaili. Kuna tegemiston lihtsa pildimanipulatsiooniga, on see operatsioon Blenderis vaga kiire. 
Samuti on sel viisil vaga lihtne muuta tausta - lihtsalt asenda komposiitsolmes taust, renderda tiitrid uuesti valja ja ongi valmis. 



Naide: animeeritud taust 



Monedes 2D-ja 3D-animatsioonides ja filmides kasutatakse taustana kas joonistatud voi renderdatud pilti (matte painting). Kui 
kaamera ei liigu, on taust paigal, kuid kui kaamera poorab, siis saad tausta animeerida naiteks nihutussolme (Translate) abil. 
Taustapildid on enamasti suuremad kui loppkaader, antud juhul naiteks 1440*600 pikslit, kuigi loppkaadri suurus on standardne 
telekaader. Suurem taust annab meile voimaluse seda ringi liigutada. Selles naites on meil esiplaani elemendiks tantsiv "Hello!" 
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tekst, mis liigub kaadris vasakult keskele. Kui tekst jouab kaadri keskele, lisame me simuleeritud kaamera liikumise, liigutades tausta 
vasakule. See jatab mulje, nagu liiguks tekst jatkuvalt edasi ning kaamera jalgiks seda. 




Animeeritud taustanimeeritud elemendiga 



Kasuta Map Value solme, et skaleerida X-koordinaadi nihked nihutamissolme (Translate) jaoks. Pane tahele, et nihkevaartusi 
Offsets on kasutatud ka teksti nihutamiseks madalamale, kui ta originaalrenderdusel on, et jaaks mulje nagu ta jalutaks mooda 
tanavat (renderdatud stseenis on see kaamera keskel ja lihtsalt tantsib kohapeal). Samuti on taustapilti nihutatud ulespoole, et tausta 
ja esiplaani paremini kokku sobitada. 

Naide: kaamera rappumine 



Uks efekt, mida on vahetevahel vaja simuleerida, on kaamera rappumine. POMM! Me ootame, et nahtud plahvatus oleks reaalselt 
"tunda". Virtuaalmaailmas aga oleme me vaakumis ja efektid kaameratei mojuta. Seega peame me kaamera rappumise ise 
simuleerima. Seda voib teha kahel erineval viisil, kas otse animatsioonis kaamera teisendust muutes voi siis jareltootluses. 

Ani matsiooni loomisel voime me kaamerat Ipo-koverate ja seda pooravate ja/voi liigutavate votmekaadritega niimoodi animeerida, 
et ta oigel hetkel sobivalt rapuks. Selle eelis on, et tulemus on realistlikum (naiteks on sedasi voimalikud ka rappumisest tulenevad 
perspektiivimuutused) ning ani matsiooni kokku monteerides ei pea enam rappumise parast muretsema, kuna see on juba tehtud. 
Puuduseks on see, et vastav kunstnik voib tegeleda ainult naitlejate modelleerimisega ning seetottu ei mojuta kaamera rappumine 
tausta, maastikut ega rekvisiite. Seega on mottekas lisada kaamera rappumine jareltootluses, kui koik on juba kenasti valja 
renderdatud ja koik elemendid kombineeritud. 

Kaamera rappumine, tuleneb see siis kas monest muksust, statiivi otsa koperdamisest voi plahvatusest, mis sinu korval just aset 
leidis, koosneb kahest eraldi komponendist. Nendeks on pildi liikumine ja liikumishagu. 

Pilt liigub, kuna kaamera filmimise ajal reaalselt liikus. Kaamera liikumist mojutavad muidugi selle mass ja ka statiiv, millel kaamera 
seisis, summutades otseseid looke. Ka operaator mojutab oma kehaga kaamerat ning summutab ebasoovitavaid liikumisi 
korrigeerides pidevalt kaamera asendit. 

Kaamera liikumise ja algasendisse naasmise vahel voib olla ka paris pikk paus, pikem paus annab naiteks aimu, et meie virtuaalsel 
operaatoril vottis komakasttoibumine veidi aega. Koik soltub sellest, millist efekti sa soovid saavutada ja millist lugujutustada. 

Liikumishagu tekib sel pohjusel, et iga kaader salvestab mitte hetke, vaid kindla ajavahemiku jooksul juhtunu. Enamasti on liikumised 
uhe kaadri ajal vaikesed ning liikumishagu seetottu vahemargatav. Kiirete liikumiste puhul aga on kogu pilt udune ning udu "suund" on 
liikumise suunaline. Liikumishagu hulk soltub seega otseselt kaamera ja nahtavate objektide liikumise kiirusest iga kaadri ajal. 
Maksimaalse korvalekalde momendil on liikumishagu vahem kui korvalekalde algus- ja loppfaasis, sest kaamera seisis sel hetkel 
enam-vahem paigal. Kaamera rappumise puhul on rohkem udu alguses ja vahem lopus, kui kaamera muutub jalle juhitavaks. Lisaks 
voib kaamera rappumise ajal minna fookusest valja ning parast rappumise loppu jalle fokuseerida. 



Blended solmede abil kaamera rappumise imiteerimiseks void kasutada alltoodud skeemi. Siin on meil pildi udustamise solmede 
grupp (Blur) ja pildi nihutamise solmede grupp (Translate), kusjuures udustamisgrupi valjund on nihutamise sisendiks. 




Eriefekt: kaamera rappumine 



Eeltoodud naites kasutame me ajasolme (Time) ajakoveraid, et imiteerida raputuse intensiivsust ja kestust. Molemal ajakoveral on 
neli tippu 16 kaadri jooksul, mis imiteerivad raputamist. Koige mottekam on koigepealt uks kover valmis teha ning seda seejarel teda 
kopeerida ja vastavalt vajadusele veidi muuta. Pane tahele, kuidas kovera vonkeamplituud lopuks sumbub. Sumbumine annab edasi 
kas raputava nahtuse vaibumist voi ka seda, kuidas operaator kaamera ule jalle kontrolli tagasi saab. Pane tahele, et kover on 
siinusfunktsiooni sarnane, kuna rappumise kaigus liigub kaamera algpositsioonist nii uhele kui ka teisele poole. 
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POMM! Nihke algvaartus on koveral 0.5. Esimese, koige tugevama nihke korral liigub kaamera nii palju kui voimalik, kovera 
maksimumvaartuseni, samas teisele poole liikudes on amplituud vaiksem. See annab edasi operaatori vastupanu raputuse mojule ja 
esimest koige suuremat pauku, mis kaamera raputuse keskme nii-oelda paigast ara loi. Seega liigub kaamera alguses rohkem 
vasakule ning jaab seejarel uue keskme umber rappuma. 

Liikumine ja udu on tekitatud sama mojutuse poolt, kuid nende koverad peavad olema erinevad. Nihke maksimaalse amplituudi ajal 
peab udu olema null, kuna sel hetkel kaamera praktiliselt seisab (hakkab kohe-kohe tagasi liikuma). Selleks on udustamise ajakovera 
algus-ja lopp-punkt paigutatud teise kohta kui nihke ajakoveral. Map Value solme abil on ajakovera valjundid skaleeritud nihke ja 
udustamise solmede jaoks sobivaks. 

Kasuta joonisel naidatud solmekaarti kaamera rappumise imiteerimiseks. Rappumise amplituudi ulatus on maaratud Size 
vaartusega nihke Map Value solmes. Udustamine peaks olema nihke suuna ja tugevusega proportsioonis. Kasuta ajasolme (Time) 
algus-ja loppvaartusi, et muuta raputamise kestust. Haid naiteid kaamera raputamise kasutamisest voib saada filmidest ja 
erinevatest animatsioonidest. 

Pooramissolm (Rotate) 

I Image C 

;6 l I Image 
D l DegrO.OO | 

Pooramissolm 
Rotate 

See solm poorab pilti. Positiivsed vaartused pooravad pilti paripaeva ja negatiivsed vastupaeva. 
Mootkava teisendamise solm (Scale) 

Image > 

Mootkava 
teisendamise 
solm Scale 

See solm suurendab voi vahendab pilti. Mootkava teisendamine voib olla kas absoluutne voi suhteline. Kui nupp Absolute on sisse 
liilitatud, saab maarata pildi uue suuruse pikslites. Suhtelise mootkava teisendamise puhul saab uue suuruse anda protsendina 
originaalist. 

Naiteks kui X: 0.50 ja Y: 0.50, siis on valjundpildi mootmed poole vaiksemad kui sisendpildil. Pildi tugeval suurendamisel on mottekas 
seda veidi udustada, kuna muidu jaavad suurendatud pikslite kandilised servad vaga naha. See voib muidugi olla ka taotluslik. 

Kasuta seda solme, et erinevate elementide suuruseid uhtlustada. Enamik solmi genereerib valjundina pildi, mis on sama suur kui 
sisendpilt. Seega, kui sa tahad kombineerida kahte erineva suurusega pilti, pead sa nende suurused uhtlustama. 

Peegeldamissolm (Flip) 



▼ Flip 


' B 




Image O 


| Flip X 


; l 


I 


Image 



Peegeldamissolm 
Flip 



See solm voimaldab pilti peegeldada kas X- voi Y-telje suunas voi molemas korraga. 

Seda solme void kasutada ka paris peegliefekti loomiseks. Selleks kombineeri peegeldatud piltoriginaalpildiga naiteks poolitava 
maski abil. 

Pikslinihutussolm (Displace) 

Oled sa kunagi jalginud asfaltteed kuumal suvepaeval? Ja pannud tahele, kuidas taust asfaldi kohal kuumas ohus virvendab? See 
toimub seetottu, et erineva temperatuuriga ohk murrab valgust erinevalt ning tekkib omaparane lainetav pilt. See solm voimaldab luua 
samasuguseid efekte. Ta nihutab sisendpildi piksleid maaratud vektormaski abil. Vektormaski vaartused maaravad, kui palju 
sisendpildi igat pikslit tuleb nihutada. 

Pikslinihutustsaab kasutada mitmete erinevate efektide loomiseks, naiteks eelmainitud kuum ohk, valguse murdumine labi laatse voi 
muu labipaistva objekti jne! Maletad, kuidas superarvuti HAL filmis "2001 : Kosmoseodusseia" nagi maailma labi moonutava 
lainurkobjektiivi? Seda efekti annab simuleerida pikslinihutussolme abil. 

Nihke ulatust ja suunda saab kontrollida: 

• Vektormaski pikslivaartustega: 
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Punase kanali vaartus maarab nihke ulatuse X-telje suunas, roheline aga Y-telje suunas. 

Kui pikslivaartused punases ja rohelises kanalis on vordsed, siis nihutatakse sisendpildi pikslit molemal teljel sama palju. Nihke 
ulatust molemal teljel saab kontrollida ka solme X ja Y mootkava teisendamise vaartuste abil. Mootkava teisendamise vaartusi 
kasutatakse vektormaski pikslivaartuste mootkava muutmiseks (korrutamiseks), et muuta nihke moju tugevust vastava telje suhtes. 
Mootkava teisendamise vaartus peab olema nullist erinev, et sellel mingit efekti oleks (nulliga korrutamine annab ju tulemuseks nulli). 

Pikslinihutussolme annab kasutada kahel erineval viisil: nii ise kasitsi joonistatud maski kasutades kui ka monel kavalal viisil 
genereeritud pildi abil (naiteks pinnanormaale voi liikumisvektoreid sisaldavad pildid). 

Naide 




Muusikavideoliku efekti loomine 
pikslinihutuse abil 



Selles naites laulab pildil olev neiu oma unistustest. Unenaolisuse rohutamiseks kasutame animeeritud pilvetekstuuri pikslinihutuse 
vektormaskina. Kuna pilvetekstuuri pikslivaartused on vahemikus 0 kuni 1, siis peame me nende mootkava teisendama, vastasel 
juhul oleks maksimaalne voimalik nihe vaid uks piksel. Seega maarame me X- ja Y-telje mootkava teisenduseks sobivad vaartused 
(naites vastavalt 1 0 ja -20). 

Kuna vordne nihe X- ja Y-teljel muutis neiu naost veidi paksukeseks, siis on teisendustegur X-telje jaoks vaiksem kui Y-telje jaoks. 
Nuud naeb ta nagu valja veidi kohnem ja pikem. Selline lihtne solmekaart ei anna kull koige edevamat tulemust, kuid efekti 
pohiolemus on siit kenasti naha. 

Fotode autor on Becca, oigused pole reserveeritud. Et naha moningaid animatsioone, kus seda solme on kasutatud, vaata siia 
Map UVsd\m 



Image 

[ flpha: 0 | 
I I Image 

1UV I 



Tihtipeale on inimeste probleemiks see, et nad ei tea, mida nad tahavad. Sama lugu on ka rezissbbridega. Kuigi me oleme andnud 
oma parima meie loodud mudeleid tekstuurides ja animeerides, muudab rezissbor tihtipeale meelt. "Ma tahaks, etta naeks valja 
veidi karusem. Kes selle meigi talle bigupoolesttegi?" kblab kusimus. Kuigi jareltobtluses saab teha paris palju asju, on ka sellel 
omad piirid. See sblm annab sulle aga vbimaluse objekte umber tekstuurida "parast" seda, kui nad on valja renderdatud. 
Kolab segaselt, kas pole? Aga nii see on. 

Selle solme abil (ning salvestades UV-laotuse naiteks OpenEXR-i pildifaili kihina) saad sa muuta objektide tekstuure. Eriti mugavon 
seda teha siis, kui sa oled ID Mask solme abil salvestanud ka objektide unikaalsete ID-vaartuste kihi. 

Uhenda uus tekstuur pildi sisendisse (Image) ning UV-laotuse pilt UV-sisendisse. Tulemuseks on pilt, kus sisendtekstuur on vaanatud 
vastavalt UV-koordinaatidele. Seda pilti saab nuud kombineerida mone teise pildiga, naiteks sellisega, kus umbertekstuurimist vajav 
objekt kujutatud on. Alfa ja segamisfaktori abil saad Mix solmes kontrollida, kui palju katab uus genereeritud pilt vana. 

Uue tekstuuri loomisel on objekti originaaltekstuur loomulikult abiks, seega hoia see kaeparast. 
Naited 



f 


1 


< 


• 








Sic 





Ruudustiku lisamine objektile kaamera 
liikumise tuvastamise lihtsustamiseks 



Selles naites lisame me ruudustiku kahe renderdatud pea animatsioonile. Renderdamiseks lulitasime me sisse UV-kihi salvestamise 
(nuppude aken Buttons, renderduskontekst Render, renderduskihi sakk RenderLayer). Segamissolme M'xabil lisame me ruudustiku 
originaalpildi nagudele. See ruudustik on meile nuiid abiks, kui me peame renderdatud pildil tegema mingisugust liikumise jalitust. 
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UV-tekstuuri lisamine jareltootluses 



Selles naites lisame me lipu tekstuuri valjarenderdatud kandilisele objektile. Mix sd\me seadetes tuleb sisse lulitada ka alfa 
korrutamise maarang (Pre-Multiply) Lipu tekstuuri kasutame me lisatekstuurina objekti olemasoleva tekstuuri peal. Seda 
operatsiooni voib kasutada naiteks sildivahetusteks erinevatel objektidel (pesupulbripakk reklaamis jne). 

Loomulikult pole sellest solmest rezissoorile raakimine koige parem mote, kuna siis hakkab ta arvama, et jareltootlus on koikvoimas 
(mida see loomulikult ongi). Seega hoiame selle vaikese saladuse esialgu enda teada. 

Loikamissolm (Crop) 

Crop solm loikab pildist valja maaratud ala. 

Crop Image Size (loika pildi suurust) 

Selle sisse lulitamisel muudetakse ka valjundpildi mootmeid. Valjalulitatult muudetakse serva taha jaavad pikslid lihtsalt 

labipaistvaks ja pildi mootmed ei muutu. 
Relative (suhteline) 

Kui see on sisse lulitatud, maaratakse loigatavala protsendina originaalpildi mootmetest. Valjalulitatult saame loigatava ala 
suuruse maarata pikslites. 
Crop Region Values (loikeala piirid) 

Need vaartused maaravad loigatava ala ulatuse alt, ulalt, vasakult ja paremalt. 

Laatsemoonutuse solm (Lens Distortion) 

Kasuta seda solme kaamera objektiivi moonutuste simuleerimiseks. 
Distort (moonutus) 

See maarab moonutuse moju tugevuse ja tuubi - kas tunni- voi padjakujuline. 
Dispersion (dispersioon) 

Simuleerib erineva lainepikkusega valguse erinevast murdumisest tulenevat vikerkaareefekti pildi servaaladel. Efekt on seda 
tugevam, mida rohkem serva poole. 

Projector (projektor) 

Projektori tuiipi moonutus. Sisselulitatulttekitatakse moonutus vaid horisontaalsuunas. Sisselulitatult tuhistab see seadete Jitter 

(vobin) ja Fit (sobitus) valikud. 
Jitter (vobin) 

Lisab moonutusele mura. Kiirem, kuid murasem. 
Fit (sobitus) 

Suurendab pilti, ettekkivad mustad alad nana ei jaaks. Tbotab vaid moonutuse positiivsete vaartuste korral. 
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Lisaks modelleerimisele ja animeerimisele sisaldab Blender ka koigi vajalike voimalustega videomonteerijat (Video Sequence 
Editor, VSE) ning solmedel baseeruvat keerukamat ja rohkemate voimalustega video- ja pildikomposiitorit. Komposiitimissolmed 
tootavad uhtemoodi hasti nii piltide kui videoga ning nende abil saab pilte/videosid vaga detailselt muuta. 

Blenderi vana videomonteerijat, mis tootab korgemal tasemel, sttervete valmis filmiloikudega ehk ribadega korraga, kasutakse video 
loomise hilisemas faasis. Blenderi erinevad osad tootavad tavaparases tooprotsessis omavahel koos: 

• Modelleeri objektid 

• Maara materjalid ning lisa valgus, et neile varvi anda 

• Animeeri oma objektid, et neid liigutada 

• Renderda kaamerate abil video kihid 

• Kasuta komposiitimissolmi: 

o Et pilte varvide kohandamise ja eriefektide abil parandada 
o Uhendada pildid komposiiditud pildijadaks (riba) 

• Kasuta videomonteerijat, et need videoribad kokku monteerida ja filmiks muuta. 

Blenderi videomonteerija on taielik video monteerimissusteem, millega saad kombineerida mitmeid videokanaleid ning neile efekte 
lisada. See on olnud Blenderis olemas programmi algusaegadest saadik. Kuigi selle voimaluste arvon piiratud, saad sellega luua 
muljetavaldavaid montaaze (eriti kui kombineerid seda Blenderi voimsa animeerimissusteemiga!). Lisaks on voimalik seda pluginate 
susteemi abil laiendada ning seelabi kasutada teda lugematu arvu erinevate pildimanipulatsioonide tegemiseks. 

Videomonteerija kasutamisel laed sa sisse erinevad videoklipid ja asetad nad uksteise jarele (voi monedele puhkudel uksteise 
peale) ning lisad hajumisi ja uleminekuid selleks, et uhe klipi lopp teise klipi algusega uhendada. Koige lopuks saad lisada heliriba, 
mille abil void oma videomontaazi ajastused heliga sunkroniseerida. Videomontaazihalduri lopp-produktiks on sinu valmis film. 

FFMPEG tugi 

FFMPEG abil avi/quicktime-formaadis filmi eksportimine tootab praegu (versioonis 2.44) ainult Linuxis ja Windowsis. FFMPEG toe 
puhul saad salvestada oma heliriba koos videoga. 
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Monteerija ulevaade 

Blenderi videomonteerija on paindlik toolaud videoklippide monteerimiseks. Seda kasutatakse klippide ulevaatamiseks ning paljude 
filmiklippide omavahel kokku kleepimiseks. Temaga on kaasas mitmed sisseehitatud toovahendid (ja pluginatega saab neid 
piiramatultjuurde lisada), mille abil saab teha uleminekuid uhest klipistteise ning mis pakuvad hollywoodilikke professionaalse 
valjanagemisega efekte. 




Videomonteerija montaazireziimis 



Videomontaazihalduril on pais (kus naidatakse menuud ja vaatereziime) ja tooala, kus on voimalik kasutada eri vaatereziime. Menuu 
Marker (tahis) abil saab monteerijasse lisada tahiseid. Koigil animatsiooniredaktoritel on uhised tahised. Loe lahemalt tahiste 
peatukist. 

Monteerimise tooala on jagatud horisontaalselt kanaliteks ja iga videoriba asetatakse uhte neist kanalitest. Iga kanali vasakus servas 
ontema number. Numbrid algavad nullist (sellesse erilisse kanalisse ei saa sa midagi ise panna!) ning jatkavad kasvavas jarjekorras. 
Paremal oleval pildil on naidatud kolm kanalit (nullist kaheni). Allpool asuvad ribad domineerivad (me kohe raagime sellest). X-suunal 
naidatakse animatsiooni aega sekundites voi kaadrites (uhiku valimiseks vajuta kiirklahvi CtrIT) ja neid kasutatakse aja mootmiseks 
(pildil on naidatud sekundid 1 kuni 7). Aega saad suurendamisnuppude voi hiireliigutuste abil pikendada voi luhendada (loe tapsemalt 
sissejuhatavatest peatukkidest). 



Do Composite 



rt:0 



Sta:l End: 100 



Lulita montaazivaljund sisse 

Kui vajutad pildi voi video renderdamise nupul, laseb Blender valida, millist pilti sa tahad parajasti valitud kaadrist/kaadritest kokku 
panna: 

• Parajasti valitud stseeni kihi tulemus 

• Monteerija kanali 0 tulemus 

• Komposiitimissolmede redaktori renderduskihi tulemus 
Videomonteerija on vaikimisi sisselulitatud. 



Monteerija kasutamine 

Ribade lisamine 



Scene... 

Clip... 

Mask... 




Lisamise menuu 



Peamine menuu videomonteerijasse sisu lisamiseks on Add (lisa). Uldiselt laed sa oma ribad, lood uleminekuefektide jaoks lisaribad 
ning animeerid seejarel oma montaazi, valides Do Sequence (monteeri klipp) ja vajutades nuppuAnim (animeerimine). Void 
kasutada paises olevat lisamise menuud (Add) voi liigutada oma hiirekursori montaaziakna tooala kohale ning vajutada kiirklahvi f 
ShiftA. 



Klipid voivad olla hiigelsuured 

Kolme minuti pikkune quicktime'i .mov-fail voib olla 140 megabaiti. Selle laadimine isegi ule kiire kohaliku vorgu voib aega votta. Ara 
arva, et su arvuti voi Blender on kinni kulmunud, kui tukk aega mitte midagi ei toimu. 



Koigepealt lisame klipi: 

• Videoklipp AVI ehk "Audio-Video Interleaved" formaadis (*.avi fail) 

• Videoklipp Apple'i QuickTime'i formaadis (*.mov) 

• Uksik seisev pilt, mida korratakse mitme kaadri jooksul (*.jpg, *.png jne) 

• Nummerdatud piltide jada (*-0001 .jpg, *-0002.jpg, '-0003.jpg vms ukskoik millises pildiformaadis) 

• Mones kataloogis asuv pilt voi pildid 

• Sinu .blend-failis olev stseen. 



Blenderil ei ole vahet, millist neist sa kasutad; void neid vabalt omavahel segada. Videomonteerijas saavad koigist neist varvikoodiga 
ribad: 
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• Sinist kasutatakse Avi/mov-koodekiga ribade puhul 

• Hall ta hi stab uksikut pilti, mida korratakse/kopeeritakse 

• Lilla on piltide jada voi piltide grupp, mida mangitakse uksteise jarel 

• Roheline on audio rada 

Kui valid uhe neist, muutub videomonteerija aken failisirvijaks, mille abil saad valida soovitud fail(d). Toetatud formaadiga failide 
nimede korval on vaike ruuduke (sinine piltide, roheline klippide puhul), mis toimib visuaalse vihjena, et nende valimine on voimalik: 

Videote voi piltide lisamine 

Et valida video voi video koos heliga, klopsa selle peal LMB ? ], nii et faili nimi ilmub ulaservas olevale tekstivaljale - nii valid sa 
iiksiku faili (naiteks uhe video) 

(Numereeritud) piltide jada puhul void sa: Valida kataloogi: klopsa RMB 3 kataloogi nimel ning sisse loetakse koik kataloogis 
olevad failid vastavalt kataloogi sorteerimise jarejekorrale, nii et iga pilt vastab uhele kaadrile. Valida mitu faili jarjest: mine monda 
kataloogi ning lohista paremat hiirenuppu all hoides ule failinimede, et neid selekteerida. Void liikuda kataloogis edasi ning jatkata 
lohistamist, etfaile lisaks valida. Valida mitu faili suvaliselt: kui klopsad Shift-klahvi all hoides parema hiireklahviga kataloogis 
olevatele failidele, siis loetakse nad vastavalt kataloogi sorteerimise jarjekorrale sisse, nii et iga pilt on uks kaader. Void lisada 
erinevat tuupi faile (jpg, png, exr, jne). 'Valida koik: vajuta kiirklahvi A, et valida koik kataloogis olevad failid voi see valik tuhistada. 

Vajutades nupule Select <misiganes>, muutub aken uuesti videomonteerijaks, kus uus loodav riba on sinu hiire kursori kulge 
kleebitud. Mitut video ei saa korraga parema hiireklahviga valida; kui niimoodi valid, ei beta neist uhtegi. Parema klahviga vajutamine 
tootab ainult piltide puhul. 

Error: The selected file is not a movie or FFMPEG support not compiled in! 

See veateade (Viga: Valitud fail ei ole video voi selle jaoks ei ole kompileeritud FFMPEG tuge!) tahendab, etfail on video, mida 
Blender ara ei tunne voi sa valisid selle vale nupuga. Saad selle veateate, sest vajutasid videofaili peal paremat klahvi VOI sul 
puudub koodek, millega valitud avi-faili dekodeerida. Kui tegemist on viimasega, otsi koodek, millega saad faili valjaspool Blenderit 
maha mangida ning seejarel saad seda ka laadida. Kui tegemist on esimese veaga, pead videod valimiseks vajutama vasakut 
klahvi. 

Videomonteerijasse failide lisamiseks vajuta videote peal vasakut klahvi, uksikute piltide peal vasakut klahvi voi kasuta pildijadade 
puhul paremat klahvi ja lohistamist. Liiguta oma hiir oigesse ritta ja soovitud ajale/kohale ning vajuta hiireklahvi, et riba lahti lasta ja 
kohale asetada (selles kanalis ja valitud kaadrist alates). 

Kui lisad pildi, muudab Blender selle 50 kaadri pikkuseks ribaks, mis tahendab, et pilt kestab su videos kaks sekundit (25 fps PAL- 
video puhul). Lisaks umberpaigutamisele soovid sa seda sageli ka pikendada voi luhendada - seda saad sa teha, klopsates alguse 
voi lopu noolel RMB L? ja lohistades hiirt paremale voi vasakule. Hiirt liigutades varskendub ka kaadri number ning naitab sulle, kus 
nool parajasti asub. Klopsa LMB G, et liigutamine kinnitada, voi RMB 3, et muudatus tuhistada. 

^ Erinevate suurustega hakkama saamine 

Erineva suurusega piltide ning erineva suurusega valjundite kasutamine voib olla keeruline. Motle nagu piksel. Kui sinu 
sisendpildi ja renderduse valjundi suurused on erinevad, proovib videomonteerija pildi mootkava automaatselt muuta, nii et pilt 
mahuks taielikult valjundisse. Selle tulemusena voidakse pildi osad ara loigata. Kui sa seda ei soovi, kasuta sisendipaneeli 
(Input) olevaid loikamise (Crop) ja/voi nihutamise (Offset) valikuid, et pilti liigutada ning valida sellest valjundi jaoks sobivala. 
Kui kasutad loikamist (Crop) voi nihutamist (Translate), lulitatakse automaatne mootkava muutmine valja ja sa saad riba 
pildisuurust muuta kasitsi teisendamisefektiga (Transform). 




Kui sa kerid tooala ules, naed informatsioonikanalit (kanal 0 vertikaalses asukohas), mis sisaldab moningaid abistavaid vihjeid 
aktiivse riba kohta. Ulaltoodud naidisel on kaadrites 1 kuni 25 varviriba, seejarel mov-fail ja siis pildiriba. Informatsioonikanal naitab 
kasulikku informatsiooni pildiriba kohta, mille nimi on riba sees kokku surutud, kuid on informatsiooni ribas taies pikkuses valja 
toodud. 

9999 kaadrit laheb mooda (ainult pildiribade puhul!) 

OK, see oli nuud uks vaga ahmane viide laulule, mis raagib 99 ohupallist, kuid me ei ole toepoolest seda ette nainud, kui kiiresti on 
Blenderist saanud igapaevane videoredaktor. Kahjuks piirasime me alguses iga videopildi jada failinime ainult nelja numbrikohaga. 
Kuigi seelabi on voimalik kasutada kuni 400 sekundit videot (USA formaadis on see umbes 5 minutit), siis Blenderi kasutamiseks 
filmide puhul pead sa jagama pildiribad nelja numbrikohalisteks loikuteks ning lisama ise viienda numbrikoha (10 000-19 999), (20 
000-29 999) jne. Pane tahele: see puudutab hetkel ainult pildiribasid. Koik teised riba tuubid tootavad korralikult kuni 300 000 
kaadriga (umbes 3 tundi, loe: Ben Hur :) ). 

Koodekid 

Sul peab arvutis olema koodek, mis suudab vajalikke avi-faile dekodeerida. Blender ei halda neid. Void naiteks laadida aadressilt 
www.xvid.org endale XviD-i koodeki. 

FFMPEG tugi 

Kui kasutad Blenderit, millel on FFMPEG tugi, saad laadida audio- ja videoribasid koos; valid Movie+Audio(HD) (film + heli) ja kui 
lisad vastava riba monteerijasse, jagatakse see eraldi audio ja video kanali ribadeks. 

Stseeni lisamine 

Void lisada ka oma avatud .blend-faili stseeni virtuaalse pildi valjundi. Vali rippmenuust vajalik stseen ning selle riba kleebitakse su 
hiire kulge samuti nagu video voi pilt. Riba pikkuse maaravad selle stseeni animatsiooni satted (mitte parajasti avatud stseeni omad, 
kui videomonteerija ei toota just samas stseenis). 
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Kui lisad stseeniriba, pea meeles, et selleks, et Blender saaks sulle seda riba videomonteerijas pildi eelvaate reziimis naidata, peab 
ta stseeni a ra renderdama. Keerulise stseeni puhul voib selleks kuluda aega ning seetottu voib stseeni valimise ning riba tekkimise 
vahel olla viivitus. Viivituse vahendamiseks lihtsusta stseeni renderdamist valides renderdamiseks vahem kihte. 



Heli lisamine 

Videomonteerijasse saab lisada helikanali, mida sa video asukohta muutes kuuled. Lisa heliriba, kui soovid oma video/animatsiooni 
vastavalt sellele ajastada (voi vastupidi). Lisainfo saamiseks be helimontaazi peatuki . 

Efektide lisamine 



Add 

Subtract 
Alpha Over 
Alpha Under 
Cross 

Gamma Cross 

Multiply 

Over Drop 

Wipe 

Glow 

Transform 

Color 

Speed Control 
Multicam Selector 
Adjustment Layer 



Kattesaadavad 
sisseehitatud efektid 

Blender voimaldab kasutada kahte tiiupi efekte: sisseehitatud ja plugin-efektid. Sisseehitatud efektid on loetletud paremal. Need on 
Blenderisse sisse ehitatud ning igauks saab neid kasutada. Plugin-efektid on eraldi failid, mis asuvad su arvuti montaazipluginate 
kataloogis ning mis laetakse vastavalt vajadusele. Kuigi Blenderi installimisel lisatakse tavaparane pluginate kollektsioon, voib 
kasutatav kollektsiooni olla eri arvutites erinev. 

Iga sisseehitatud efekt seletatakse jargmisel lehel eraldi lahti, kuid nende lisamine ja muutmine toimub alati uhtviisi. Efektiriba 
lisamiseks vali moni baasriba (pilt, video voi stseen) sellel RMB ' klopsates. Monede efektide puhul, nagu uleminek (Cross), pead 
sa valima kombinatsiooniga > Shift RMB . Meise kattuva riba (see soltub efektist, mida soovid kasutada). Seejarel vali Add -> Effect 
(lisa->efekt) ning vali ilmuvast rippmenuust efekt, mida soovid. Kui see on tehtud, naidatakse efektiriba lahteribade kohal. Kui see on 
iseseisev efekt, nt varvigeneraator (seda seletatakse hiljem), kleebitakse riba su hiire kiilge ning selle asetamiseks pead vajutama 
hiirenuppu. 

Kuna enamus efektiribasid soltuvad uhest voi kahest baasribast, soltub nende kaadriline asukoht ja kestus aluseks olevatest 
klippidest. Seega ei pruugi sa saada neid liigutada; pead efektiriba muutmiseks liigutama baasribasid. 

Et kasutada efekte, mis kombineerivad voi tekitavad kahe aluskihi vahel uleminekuid (voi komposiite), pead sa valima nad kas 
piirdkastiga (B) voi kombinatsiooniga shift ja parem hiireklops. Kui sa efektiriba lisad, asetatakse see nende kohal olevasse 
kanalisse liigutamisreziimis (vajuta tema paigaleasetamiseks hiirenuppu). Tema maksimaalne kestus on kahe riba kattumise pikkus. 

Monede efektide (nt AlphaOver) puhul on ribade valimise jarjekord oluline. Samuti saad kasutada uhte efektiriba teise sisendina voi 
baasribana ning seelabi asetada efekte kihiti uksteise peale. 

Markus: ainsaks erandiks on varvigeneraatori efekt. See ei soltu baasribast - saad seda lisada ja paigutada teistest ribadest 
soltumatult. Ka selle pikkustsaad sa muuta nagu koigi harilike ribade oma. 

Mode: Montaaz, efektiriba on valitud 

Hotkey: C 

Menu: Strip -> Change Effect (riba -> muuda efekti) 

Kui sa valisid menuustvale efekti, saad seda alati muuta, selekteerides riba (RMB L?)ja valides siis menuust Strip->Change Effect 
(riba->vaheta efekt). Voi void vajutada klahvi C, et valitud efektiriba efekti vahetada. 

Plugin-efektide lisamine 
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animglow.dll 

boxblur.dll 

chromakey_rgb.dll 

chromakey_yuv.dll 

desaturate.dll 

dff-dll 

di splacer.dll 



fadetobw.dll 



mpit.dll 



ow.dll 
invert.dll 
iris.dll 
dll 



imotion.dll 



eadvertex.dll 
gstereo.dll 
robocop.dll 



scatter.dll 



showzbuf.dll 



split.dll 



strobe.dll 

sweep.dll 
videopatterns.dll 
wipeout.dll 
ur.dll 



wi 
zb 



Montaazipluginad on spetsiaalsed vaikesed koodijupid, mille on kirjutanud erilised programmeerijad keeles C ja mis kujutavad 
endast dunaamiliselt laetavaid teeke (dynamic load library, DLL). DLL-i saab laadida igal ajal (dunaamiliselt) vastavalt vajadusele 
ning see lisatakse Blenderile. (Kui sind see huvitab, siis soltub nende laiend sinu platvormist. Linuxis nimetatakse neid naiteks .so 
(shared object ehk jagatud objekt).) 

Paremal olevpilt naitab montaazi DLL-faile, mis on minu susteemis olemas. Igauks neistteostab monda eriefekti, millele viitab nende 
nimetus voi mis on lahti seletatud Blended pluqinate lehekuljel v5i nende programmeerija kodulehel. Naiteks iirise plugin tekitab kahe 
riba vahele ulemineku, avades esimese keskele suureneva ringi, millestteine riba labi paistab - nagu kaamera avaneviiris. Moned 
neist pluginatest voivad olla viis voi enam aastat vanad ja tootavad ikka veel vaga hasti. Blender proovib olla tagasiuhilduv ning 
seetottu peaks nad tootama valjundi formaadist voi lahutusest (suurus) soltumatult. 



Riba omadused 



Riba omadusi saab nana ja muuta omaduste paneelis, kiirklahv N. 

• Muuda {Edit) - Muuda riba omadusi 

• Si send (Input) - Kust pilte sisse votta 

• Efekt (Effect) - Efektiribade satted 

• Filter - Pildi eeltootlus 

• Asendaja (Proxy) - Aeglasemate arvutite jaoks moeldud lahendus, mis naitab paris piltide asendajaid 

• Stseen (Scene) - Satted, mis ilmuvad siis, kui valitud on stseeni sisaldav riba 

• Heli (Sound) - Heliklipi satted 

Koigi nende valikute paneele ning neis olevaid seadeid naidatakse paremal. 



Riba muutmise paneel (Edit Strip) 



Name (nimi) 

Selle abil saad oma ribasid nimetada voi umber nimetada. 
Type (tuup) 

Naitab valitud riba tiiupi. 
Blend Mode (segamisreziim) 

Vaikimisi riba asendab (Replace) madalamal tasemel olevate ribade valjundpildi. Kuid vastavalt riba tuubile saab kasutada 
paljusid teisi segamisreziime. Naiteks Alpha-Over asetab pildi automaatselt kihina madalama taseme ribade peale. Need 
automaatsed segamisreziimid muudavad eraldi efektiribad tarbetuks. Segamise protsent maarab selle, kui palju riba (ka 
ajaliselt) valjundit mojutab. 

Opacity (katvus) 

Maara riba katvus/labipaistvus. 
Mute (ICilita valja) 

Peidab riba, nii et see ei osale loplikus pildi arvutamises 
Lock (lukusta) 

Ei lase riba liigutada. 
Channel (kanal) 

Muudab riba kanali numbrit ehk rida. 
Start Frame (alguskaader) 

Muudab riba alguskaadri numbrit ehk teeb sama, mida riba haaramine ja selle liigutamine. Napunaide: riba lisamisel meeldib 
mulle see lihtsalt kuhugi asetada ning kasutada seejarel seda valja, et asetada riba soovitud kaadrisse, selle asemel et 
proovida seda tapselt oigesse kohta lohistada. 
Length (pikkus) 

Maarab, kui palju kaadreid riba kestab. 

Kasuta nuppu Convert to Premul (konverteeri eelkorrutatuks), kui ribal on olemas alfa (katvuse) kanal. Kasuta seadet FilterY (Y-filter), 
kui riba parineb videost ning sellel on paaris voi paaritu ulerealaotus (interlaced fields). Suurenda varvide kullastust valja Mul (korruta) 
abil. Mangi riba tagurpidi, lulitades sisse tagurpidi kaadrite valiku (Reverse Frames). Lase Blenderil naidata iga n. kaadrit, 
sisestades strobo vaartuse (Strobe). Lopuks, kui riba parineb MPEG videost (VCD, DVD, XVid, DivX, ...), ehitatakse tegelik pilt 
valmis mone kaadri jooksul - kasuta eelotsimise valja (Preseek), et lasta Blenderit tahapoole vaadata ning koostada pilt eelmise n 
kaadri pohjal (naiteks 15 Mpeg2 DVD puhul). 



Efektiriba (Effect Strip) 
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Koigi efektide puhul kasuta riba omaduste paneeli efektiriba muutmiseks. Igal efektil on erinevad seaded, kuid neid koiki saab muuta 
omaduste paneelist. Muuda riba pikkust, et muuta teisenduse toimumise kiirust. Hoolimata sellest, kas efektiribad on sisse ehitatud 
voi plugin-efektid, teevad nad koikteatavatsorti pildimanipulatsioone, tootades enamasti mones teises kanalis oleva klipi voi klippide 
baasil. Efektiriba kuvatakse mones kanalis, kuid efekti tulemus on nahtav kanalis 0. 

Riba sisend (Strip Input) 

Maarab riba allika. Selle valjadeks on faili asukoht, faili nimi, pildi nihe ja loikamise satted. 

Siitkaudu saad muuta/varskendada riba poolt kasutatava faili asukohta. See on vaga kasulik, kui muutsid kas alusfaili voi .blend-faili 
asukohta - nii ei pea sa riba kustutama ja uuesti looma! 

Sul on asukoha jaoks kaks valja - esimene neist tahistab selle kataloogi asukohta, kus fail asub (Path) ning teine on faili enda nimi. 
Filter 

Selle kaudu saad kiiresti maarata tavaparaseid pildi eeltootluse satteid. 

Strobe (stroboskoop) 
Flip (peegelda) 

X peegeldab (keerab teisipidi) pildi vasakult paremale, Y iilalt alia. 
Backwards (tagurpidi) 

Poorab riba pildijada tagurpidi 
De-Interlace (ulerealaotuse eemaldamine) 

Kombineerib videofaili poolkaadrid. 

Saturation (kullastatus) 

Suurendab voi vahendab pildi kullastust. 
Multiply (korruta) 

Korrutab varve selle arvuga. 
Premultiply (eelkorruta) 

Eelkorrutab varvikanalid alfakanaliga. 
Convert Float (konverteeri ujukomaarvudeks) 

Konverteerib sisendi ujukomaarvudeks. 

Use Color Balance (kasuta varvitasakaalu) 

Selle kaudu paased ligi kolmele filtrile, mille abil saad muuta varve: toste (Lift), gamma (Gamma) ja voimendus (Gain). Igal 
kaigul voib olla positiivne voi tagurpidine efekt, kui kasutad vastavat nuppu (Inverse). Maara efekti tugevus, muutes varvinaidist; 
valge (RGB 1,1,1) tulemust ei mojuta. 

Asendusriba omaduste paneel (Proxy Strip Properties) 

Asenduspilton vaiksem pilt (see laetakse kiiremini), mis tahistab peamist pilti. Kasutades asenduste taasehitamist (Rebuild proxy), 
arvutab Blender suurte piltide jaoks valja vaikesed pildid (nagu eelvaated) ning selleks voib kuluda natuke aega. Kuid parast nende 
arvutamist on montaazivotted (nt kaadri vahetus ja kerimine) ning komposiitimisvotted (nt uleminek), mis kasutavad neid asenduspilte, 
palju kiiremad, kuid tulemus on madala lahutusega. Lulita enne loplikku renderdamist asendusribad valja. 

Heli (Sound) 

See paneel ilmub siis, kui valitud on helifail. 
Siitsaad maarata heliriba faili asukoha ja nime. 

Pack (paki) 

Pakib helifaili parajasti avatud .blend-faili. 
Caching (puhverdamine) 

Helifail dekodeeritakse ja laetakse operatiivmallu. 
Volume (helitugevus) 

Maara helifaili helitugevus. 
Attenuation/dB (vaibumine/dB) 

Helitugevuse vahendus detsibellides. 
Trim Duration: Start/End (loika kestust 

algus/lopp) 

Nihutab heliriba algustja/voi loppu. 
Stseen (Scene) 

Maara stseen, millele valitud stseeniriba lingib. 
Sequencer (monteerija) 

Saada renderduse (ja komposiidi) tulemus labi videomonteerija, kui vastava stseeni ribad eksisteerivad. See on sama 
funktsioon mis renderdamise seadetes olev. 
Camera Override (asenda aktiivne kaamera) 
Muuda kasutatavat kaamerat. 

Vaate muutmine 

Kasuta neid kiirvalikuid, et muuta videomonteerija vaadet. 

Liiguta 

MMB 8 
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Suurenda/vahenda 

Wheel© 
Vertikaalne kerimine 

{Shortcut|Shift|wheel}} voi lohista vasakpoolset kerimisriba. 
Horisontaalne kerimine 

Ctrl Wheel S voi lohista alumist kerimisriba. 
Vaate vertikaalse mootkava muutmiseks lohista vertikaalses kerimisribas olevaid ringe. 
Vaate horisontaalse mootkava muutmiseks lohista horisontaalses kerimisribas olevaid ringe. 

Nagu tavaliselt, maarab ka videomonteerija menuu View (vaade) selle, mida ja kuidas sa tooalas naed. 

Omaduste paneel (Properties Panel) 

Omaduste paneelis on seaded, mis maaravad selle, kuidas eelvaadet kuvatakse. 
View all Sequences, " Home (naita koiki ribasid) 

Vahendab vaadet, et naidata koiki ribasid. 
Fit preview in Window, \ Home (mahuta eelvaade aknasse) 

Muudab eelvaate suurust, nii et see mahub aknasse. 
Show Preview 1:1, 1 NumPad (naita eelvaadet 1 

1) 

Muudab eelvaate suuruse 1 :1-le (tegelik suurus). 
View Selected, . NumPad (naita valituid) 

Suurendab vaadet, nii et nahtaval oleks ainult valitud ribad. 

Kasuta seda voimalust, kui tootad paljude ribadega korraga ning soovid tooks kasutada tervet ekraani. 

Mode: Montaaz 

Hotkey: T 

Menu: View -> Show Frames, View -> Show Seconds (vaade -> naita kaadreid, vaade -> naita seundeid) 

Draw Frames (naita kaadreid) 

Naitab kaadrinaidikus aja asemel kaadri numbrit. 
Show Frame Number Indicator (naita kaadrinaidikut) 

Muudab tbbala allservas olevat mootuhikut vaheldumisi sekunditeks ja kaadriteks. 
Safe Margin (ohutu serv) 

Naitab eelvaate peal kihina serva, mis margib seda ala, mille sisse voib ohutult panna tiitreid. 
Separate Colors (eralda varvid) 

Kasutades heleduse lainevormi, eraldab see valik R, G ja B kanalid eraldi graafikuteks. 
Transform Markers (teisendustahised) 

Naitab koos ribadega ka teisendustahiseid. 

Kerimine 

Oma filmis edasi ja tagasi liikumiseks kasuta ajatelje akent. Klopsa LMB Bja lohista hiirt ajateljes vasakule/paremale, et liigutada 
vertikaalset riba, mis tahistab parajasti valitud kaadrit. Selle peale naidatakse videomonteerija aknas kaadrile vastavat pilti. 

Reaalajas kerimine ja pildi naitamine on voimalik suhteliselt tavaliste arvutitega, kui vaatad pildijada voi video (avi/mov) faili. Stseeni 
pildid tuleb koik eraldi renderdada, mis voib votta monda aega. 

Vaatereziimid 

Paises olevate ikoonidega saad muuta videomonteerija vaate tiiupi. Vaikimisi naidatakse montaazivaadet. Teine nupp naitab ainult 
eelvaate akent ning kolmas nii montaazivaadet kui ka eelvaadet. 

Kui sisse on liilitatud eelvaade, on sul valikud, millist eelvaate tuupi naidata. Need on lahti seletatud vaatereziimide lehel . 
Stseeni eelvaade 

Kui kasutad montaazis stseeniriba, maaravad omaduste paneelis olevat seaded selle, kuidas seda eelvaate aknas naidatakse. 

Open GL Preview (Open GL-i eelvaade) 

Kui sul on olemas Open GL, lulita see seade sisse, et kasutada Open GL-i stseeni eelvaate renderduste puhul. 
Rippmenuust saad valida, kuidas stseeni naidatakse (piirdkast, traatvore, varjutatud, tekstuuriga). 

Vaate seaded 

Omaduste paneelis olevate vaate seadete all on olemas vaate lisavoimalused. 

Show Overexposed (naita ulesaritust) 

Suurenda see number uheks voi enamaks ning eelvaate pildile asetatakse triibuline lisakiht, mis naitab, kus kohas pilton ule 
saritatud. Suurem number tostab ulesarituse naitamise lave. 

Safe Margin (ohutu serv) 

Naitab eelvaate peal kihina serva, mis margib seda ala, mille sisse voib ohutult panna tiitreid. 

Proxy Render Size (asendusrenderduse suurus) 

Joonistab eelvaate, kasutades kas taislahutust voi erinevaid asenduslahutusi. Renderduslahutus maaratakse renderdamise 
seadete paneelis. Vaiksema eelvaate suuruse kasutamine suurendab kiirust. 

Varskenda vaadet 

Moned tegevused (nagu objekti liigutamine 3D-vaates) ei pruugi sundida montaazivaadet enda renderduspilti varskendama (sest 
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liigutamine ei pruugi renderdatud pilti mojutada). Kui pilti voi videot, mida ribana kasutatakse, mones Blenderi valises programmis 
muudetakse, ei saa sinu operatsioonisusteem sellest Blenderit teavitada. Et sundida Blenderit neid faile uuesti lugema ning panna 
teda 3D-vaadet uuesti renderdama, vajuta varskendusnupule (Refresh), mis kasib Blenderil varskendada ja sunkroniseerida koik 
puhverdatud pildid ning arvutada uuesti parajasti valitud kaader. 

Ribade valimine 

Valikumenuu (Select) abil saad sa valida ribasid erinevatel viisidel. 

Strips to the Left (vasakul olevad ribad) 

Vali koik parajasti valitud ribast vasakule jaavad ribad. 
Strips to the Right (paremal olevad ribad) 

Vali koik parajasti valitud ribast paremale jaavad ribad. 
Select Surrounding Handles, AltCtrlRMBC? (vali umbritsevad kaepidemed) 

Vali molemad valitud riba kaepidemed ning nende korvale jaavate ribade naaberkaepidemed. Selle meetodiga void 

selekteerida siis, kui soovid liigutada kahe riba vahele jaavat riba, kuid ei soovi selle pikkust muuta. 
Left Handle, Alt RMB 3 (vasak kaepide) 

Valib parajasti valitud riba vasaku kaepideme. 
Right Handle, Ctrl RMB 3 (parem kaepide) 

Valib parajasti valitud riba parema kaepideme. 
Linked (lingitud) 

Valib koik parajasti valitud ribaga lingitud ribad. 
Select All, A (vali koik) 

Valib koik ribad. 
Select Inverse (poora valik tagurpidi) 

Poorab praeguse valiku tagurpidi. 
Border Select, B (vali piirdkastiga) 

Alustab piirdkasti (Box) reziimis valimist. Vajuta ja lohista hiirt, et tommata montaazi tbbalasse jaavate ribade umber nelinurkne 

lasso. Kui lased hiirenupu lahti, valitakse koik alasse jaavad lisaribad. 

Ribade liigutamine ja muutmine 

Kiirklahviga G saad liigutada valitud riba(sid) ajaliselt voi kanalite vahel. Liiguta hiirt horisontaalselt (vasak/parem), et muuta riba 
asukohta ajas. Liiguta vertikaalselt (ules/alla), et vahetada kanalit. Liigutades riba ules (korgemale kanalile) ning teise ribaga 
kohakuti, siis seda kattumise ulatuses ei naidata; madalamate kanalite ribasid naidatakse korgemate kanalite ees. HOIATUS: see 
on tapselt vastupidine sellele, mis toimub enamikus teistes videoredaktorrtes! Selleks et nad molemad naha oleks, pead neid 
segama, kasutades lisamist (Add), korrutamist (Multiply), lahutamist (Subtract) voi monda muud komposiitimisefekti. 

Kui oled lisanud riba ekslikult ja ei soovi seda enam kasutada, kustuda see, vajutades kiirklahvi X voi kasutades menuu valikut. 

Ribast linkimata koopia tegemiseks duplikeeri (Duplicate) see, lohista sobilikku aega ja kanalisse ning aseta hiirenupu LMB V 
klopsuga paigale. 

Menuus Strip (riba) on jargmised ribadega tobtamise lisatbbriistad: 
Grab/Move (haara/liiguta) 

Grab/Extend from Frame (haara/pikenda kaadrist edasi) 
Cut (hard) at frame (Ibika (tugevalt) kaadris) 
Cut (soft) at frame (Ibika (pehmelt) kaadris) 
Separate Images (eralda pildid) 
Deinterlace Movies (eemalda ulerealaotus) 

Duplicate Strips (duplitseeri ribad) 
Erase Strips (kustuta ribad) 
Set Render Size (maara renderduse suurus) 
Make Meta Strip (loo meta-riba) 
UnMeta Strip (tuhista meta-riba) 
Reload Strips (lae ribad uuesti) 
Reassign Inputs (maara uuesti sisendid) 
Swap Inputs (vaheta sisendid) 

Lock Strips (lukusta ribad) 

UnLock Strips (vabasta ribad) 

Mute Strips (lulita ribad valja) 

Un-Mute Strips (lulita ribad sisse) 

Mute Deselected Strips (lulita valja valimata ribad) 

Snap Strips (pane ribad nakkuma) 

Swap Strips (vaheta ribad) 

Kaadriga nakkumine 

o Shifts Aseta kursor (vertikaalne roheline joon) vajaliku ajaga kohta. Pane riba valitud kaadriga nakkuma, et see alustaks tapselt 
sellest kaadrist. Kui aega naidatakse sekundites, saad naha sekundi murdosi, kui suurendad vaadet: nii void jbuda kuni uksikute 
kaadrite tasemeni. 

Eralda pildid ribadeks 

Ykonverteerib riba mitmeks ribaks, kus iga riba vastab uhele kaadrile. See onvaga kasulik presentatsioonide ja teiste samaste 
juhtude puhul, kus soovid tuua sisse komplekti omavahel mitte seotud pilte. 

Ribade muutmine 
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• RMB 3 klops riba keskel valib terve riba; hoides nuppu all (voi vajutades haaramise kiirklahvi G) ning liigutades hiirt, 
lohistatakse riba ringi. 

• RMB 3 klops riba vasakul noolel valib riba alguskaadri; hoides nuppu all (voi vajutades haaramise kiirklahvi G) ning liigutades 
hiirt vasakule/paremale, muudetakse riba sisestalguskaadritvastavalt sellele, mitme kaadri vorra sa liigutad: 

o Kui sul on 20 pildi pikkune jadariba ning sa lohistad vasakut noolt kumne kaadri vorra paremale, algab riba pildist 1 1 
(pildid 1 kuni 10 jaetakse vahele). Kasuta seda kasutu sissejuhatuse voi muu musta materjali araloikamiseks. 

o Vasaku noole lohistamine vasakule bob sissejuhatuse (koopiad) esimesest kaadrist, mis kestab samapalju kaadreid, kui 
sa lohistasid. Kasuta seda, kui vajad klipile uleminekuks moningaid lisakaadreid. 

• RMB 3 klops riba paremal noolel valib riba loppkaadri; hoides nuppu all (voi vajutades haaramise kiirklahvi G) ning liigutades 
hiirt, muudetakse riba sisest lopukaadrit: 

o Parema noole lohistamine vasakule luhendab klippi; koiki ulejaavaid originaalpilte ignoreeritakse. Kasuta seda uleliigse 
kiireks mahaloikamiseks. 

o Parema noole lohistamine paremale pikendab klippi. Videote ja pildijadade puhul kasutatakse a ra ulejaanud materjal, 
kuni see otsa loppeb. Kui klippi pikendatakse ule selle lopu, teeb Blender koopia viimasest pildist. Kasuta seda valitud 
klipistedasi uleminemiseks. 

Mitmikvalik 

Void valida mitu riba (voi nende kaepidet), klopsates neile kombinatsiooniga o Shift RMB 3: kui sa nCiiid vajutad G, liigub koik valitu 
koos hiirega; see tahendab, et void naiteks samal ajal liigutada uhte riba, luhendada kahte teist ning pikendada neljandat. 

• RIBA PIKENDAMINE. Kui valitud on mitu erinevat pildiriba, viib kiirklahv E sind pikendusreziimi (Extend). Koik valitud ribade 
kaepidemed, mis jaavad praegusest kaadrist "hiire poole", muutuvad koos, mis tahendab, et seelabi saad pikendada ribasid, 
mis langevad parajasti valitud kaadrisse, nii et koik teised kohanduvad vastavalt. 

Kahe riba uksteise otsa asetamine paneb nad uksteisele jargnema, riba loikamiseks vajuta kiirklahvi K. K vajutamine loikab valitud 
ribad valitud kaadris kaheks. Kasuta loikamist, et eemaldada uleliigsed sisse-ja valjajuhatused voi tarbetud kaadrid (kiirklahv "C" oli 
juba kasutuses muutmise (Change) jaoks). 

Markus 'loikamise' kohta 

Kui sa riba 'loikad', ei tee sa samasugust loiget nagu 'vanasti' tehti reaalse filmi puhul. Tegelikult teed sa ribast koopia: originaali 
lopp tommatakse loikekoha suunas 'sisse', nagu ka koopia algus. 

Kujuta naiteks ette, et sul on 50 kaadri pikkune riba, millest sa soovid esimesed kumme kaadrit kustutada. Pead minema kaadrisse 
11 ja vajutama kiirklahvi K - see loige 'jagab' riba kahte osasse. Void nuiid valida esimese vaikese osa (kaadrid 1 kuni 10) ning selle 
kiirklahviga X kustutada. 

Sa void kull arvata, et oled kaadrid 1 kuni 10 pariselt kustutanud, kuid need on ikka veel olemas, nad on tommatud 'sisse' - nagu 
reaalse filmirulli puhul - kaadri numbriga 11 alia: kustutanud oled sa uhe kahest ribast, mis 'loikega' loodi. Ning sa void iga kell oma 
'kadunud' kaadrid tagasi saada (klopsa lihtsalt riba vasakul noolel RMB 3, haara sellest kiirklahviga G ning lohista seda soovitud 
kaadrite hulga vorra vasakule. Voi paremale, et veelgi rohkem kaadreid 'peita' - see on veel uks voimalus, kuidas riba 
algusest/lopust kaadreid eemaldada!). 

Selline meetod on peaaegu iga montaaziprogrammi aluseks ning see on vaga kasulik! 
Tegevus peatub 

Kui sa pikendad algust voi loppu reaalsest algusest voi lopust pikemaks, pea meeles, et kopeeritakse ainult viimast pilti, nii et 
vaatamise puhul naib tegevus selle kaadriga peatuvat. Alusta oma uleminekut (hajumine, ristamine) natuke varem, kus tegevus ikka 
veel toimub, et tegevuse peatumine ei oleks margatav (kui sa just ei soovi, et tulemus oleks nagu 80ndate draamasarjad). 



Muuda efektiriba pikkust, muutes selle aluseks olevate ribade alguse/lopu kaadrit. 
Kopeeri ja aseta 

Klippi saad kopeerida ja puhvrist monteerijasse asetada, kasutades kahte paises olevat nuppu. 
Meta ribad 

Metariba on ribade grupp. Vali ribad, mida soovid grupeerida, ning muuda nad kiirklahviga M uheks metaribaks. Metariba ulatub 
esimese klipi algusest viimase klipi lopuni ning paigutab koik kanalid uhte ribasse - sarnaselt sellega, nagu miksiksid 
audioprogrammis helid kokku. Nende eraldamine (lahtigrupeerimine) asetab nad tagasi algsetesse asukohtadesse ja kanalitesse. 
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Montaazi esitusreziimid 

Vaikimisi naitab videomonteerija ainult montaazi jarjestajat. Paiseribas on mitu valikut, mille abil saad nana monteeritavat materjali 
reaalajas ja seda erinevatel viisidel. 

Teine nupp naitab monteerijas ainult eelvaadet ja kolmas nii monteerijat kui ka eelvaadet 



Videomonteerijas saad naha mitmesuguseid valitud kaadri komposiitimise tulemusi: 

• Image/Sequence (pilt/pildijada): Varvid (mida ka sina ise naed) 

• Chroma (varvilisus): Varvide toonid ja kullastus 

• Luma (heledus): Heledus/kontrastsus 

• Histogram (tulpdiagramm): Punase, rohelise ja sinise tasemed 



Varvilisuse (Chroma), heleduse (Luma) ja pildi (Image) reziimides ilmub kanali valimise nupp; kanalis 0 on tulemus, mis saadakse, 
kui ribad on komposiiditud kokku nende efektiribadega. Kanal 1 naitab seda, milline naeb valja kanalis 1 oleva riba parajasti valitud 
kaader (kanal 1 on koige alumine). Nende reziimide poolt naidatav on kas komposiit (kanal 0) voi vastava riba vastav kaader (kanalid 
1 kuni n). 

Nendes vaatereziimides saad vaadet suurendada ja vahendada hiire ratast kerides. 
Pildi eelvaade 

Montaaziakna ulemises servas on teine videomonteerija paan, mis naitab pildi eelvaadet. See naitab, milline naeb valja lopuks 
salvestatav video. See on peamine tootegemise viis, kui tegeled ribade lisamisega ning nende liigutamise, loikamise, grupeerimise 
(muutes nad meta-ribadeks) ja eriefektide lisamisega. 

Heleduse lainevorm 

Selle kuvamisereziimi puhul naidatakse valitud kanali heleduse jaotust. 

Heleduse lainevormi abil saad veenduda selles, kui kvaliteetselt on heledus ule sinu videosignaali jaotunud. Void vaadata heleduse 
lainevormi tavalise valjundreziimi asemele igas kontroll-monitoris. 

See reziim genereerib iga rastrijoone jaoks heleduse graafiku. Need graafikud joonistatakse uksteise peale. Kui jooned ristuvad, 
muutuvad punktid heledamaks (mis on mitmesaja rastrijoone puhul vaga toenaoline). Moistad pilti koige lihtsamaltsiis, kui uhendad 
oma televiisori videoheleduse (Luma) valjundisse ostsilloskoobi. Pohimotteliselt naeb see valja samasugune. 

Selles reziimis naitab vertikaalne telg heledust: 0 on all, 1 on uleval; horisontaalne telg vastab kaadri enda horisontaalsele teljele. 
Koveraid on sama palju kui kaadris rastrijooni: iga kover naitab uhe joone pikslite heledust. Lisaks sellel naitab iga piksli varvus selles 
reziimis uhesuguse heledusega pikslite arvu selles kaadri tulbas - st nende koverate hulka, mis seda punkti labivad (must/labipaistev 
tahistab, et selliseid piksleid pole, valge/labipaistmatu, et selliseid piksleid on vahemalt kolm). 

See reziim on kasulik: 

• Kui lainevorm ei taida tervet pilti, voib olla kasulik liigutada gamma pluginas olevaid liugureid "setup" ja "gain", kuni lainevorm 
taidab terve pildi (automaatne kontrastsuse venitamine). 

• Keerulisemate gamma-pluginate puhul saad otsustada, milliste alade kullastust pead vahendama (seda eriti tumedate alade 
puhul). 

• Saad otsustada, kas soovid kogu riba montaazist eemaldada, kuna pilt on moondunud ning ulalt ja alt aarest ara loigatud. 
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'Lihtne' pilt. 

Heleduse lainevormi (Luma waveform) 
horisontaalsed jooned vastavad pildi Ones 
toonis joontele. 

Pane tahele, et iihe piksli laiust '20% halli' 
joont (kollase riba sees) kujutab heleduse 
lainevormis hall joon. 
Kaks joont, mis moodustavad 'X-i', 
tahistavad kahte lineaarset varvi uleminekut 
(valge— >mustja must— >valge). 
Lopuks vastab katkendlik joon esimese pildi 
allservas olevale keerulisele toonide 
uleminekule. 

Videomonteerija heleduse eelvaadete naited. 

Pane tahele, et pildid (iileval olev esimene roheline kast) on ainult 50 pikslit korged, et piirata heleduse lainevormis naidatavate 
koverate hulka! 



'Paris' pilt. 

Koverad on paris hasti nahtavad. 
Leidsime, ettaeva heledus on 80-100%, 
mere heledus umbes 40% 
ning magede heledus 10-20%, mis kasvab 
paikeselises osas umbes 40%-ni. 



Kasuta seda reziimi kontrollimaks, kas koigi kanali kaadrite kontrastsus ja heledus on uhtlane. Kui kohad, kus filmis peaks olema 
uhtlane valgus, ei ole uhtlased, jaab mulje nagu oleks valgatanud fotoaparaadi valk voi oleks sisse lulitatud lisavalgus. See voib 
juhtuda, kui kaks riba, mis peaksid tegelikult olema sarnased, renderdati voi filmiti erinevates valgustingimustes. 



Van/Misuse vektroskoop 





( 






i 



Videomonteerija varvilisuse reziimi naidis 



Kasuta seda reziimi, et hinnata varvide jagunemise ja kullastuse kvaliteeti. Samuti saad selles reziimis vaadata U/V 
hajuvusdiagrammi. 

Pilt konverteeritakse YUV-formaati. U ja V vaartused tahistavad varvuse nurka. Iga pildi piksli puhul arvutatakse valja nende U ja V 
vaartuse asukoht diagrammil. Kui mitmel pikslil on sama U/V vaartus, muutub vastav diagrammi piksel heledamaks. 

Aitamaks sind moista, millist varvi moeldakse, on servadesse joonistatud kuusnurk, mis naitab aarmuslike positsioone (punane, 
magenta, sinine, tsuaan, roheline, kollane), ja punane rist, mis tahistab nullpunkti (varvuse puudumist). 

Teiste sonadega esitatakse selles reziimis kuusnurga sees pildi valitud kanali varviruumi. Iga kuusnurga punkton pohivarv: punane, 
magenta, sinine, tsuaan, roheline, kollane. Must/hall/valge asuvad keskpuntis ning uldise kullastuse suurenemist tahistavad aarele 
lahenevad punktid. Paremal oleval naidisel sisaldab pilt palju punast (50% kullastust) ja natuke sinist ning rohelist ei ole uldse. 

Pea alati meeles, ettuleb kaivitada lisavaade, mis naitab lopptulemust. Varvi kalibreerimine on maitse asi ja soltub sinu soovidest. 

Kasuta seda reziimi kontrollimaks, kas varvide kullastus pole uleliia suur. Kuigi ulekullastatud pildid naevad arvuti ekraanil voi op- 
kunstina lahedad valja, paistavad nad suure ekraaniga televiisoris jubedad. Kasuta video kerimise jaoks animatsiooni kiirklahvi Alt-A; 
see reziim uuendab ennast iga kaadri puhul uue voi taiendatud kaardistusega. Samamoodi nagu sa kasutada pildi reziimi nagemaks, 
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See reziim on kasulik: 

• Kui su pilt on vaga tundekullane voi pastelne, void kasutada U/V diagrammi. Toenaoliselt naed, et koik pikslid koonduvad uhte 
kohta. Kui kasutad "gamma" pluginat, saad U/V diagrammil nana, kas sa moonutad seelabi varve. 

• Kui teed varvide sobitamist kasitsi, saad selle abil sobitada erinevate kanalite monitorides nahtavat. 

Tulpdiagramm 

See reziim naitab graafikut, mis kujutab parajasti naidatava pildi pikslite varviinfo jagunemist. X-telg kujutab pikslite vaartusi (nullist 
uheni voi nullist 255-ni) ning Y-telg naitab, mitu pikslit vastab sellele toonivahemikule. Pohiliselt pimeda pildi puhul oleks enamik 
informatsiooni graafiku vasakus servas. 

Kasuta seda reziimi pildi tooniulatuse tasakaalustamiseks. Hasti tasakaalustatud pildil peaks olema sujuv varvide vaartuste 
jagunemine. 
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Blenderiga tuleb kaasa 16 sisseehitatud ja seega universaalset efekti. Moned tootavad kahel ribal, moned uhel ja moned loovad uue 
riba. Iga efekt parandab mingil moel su materjali voi voimaldab professionaalsel tasemel uleminekuid. 

Liida (Add) 



Kas sa 

muristamist 

kuuled? 

Liitmisefekt Add liidab kokku kaks varvi. Punane ja tsuaan (roheline ja sinine) tekitavad valge. Punane ja sinine tekitavad "magenta" 
(st lilla!). Punane ja roheline tekitavad kollase. 

Liitmisefekt liidab kahe riba varvid kokku. Kasuta seda aluseks oleva pildiriba ja muutjaribaga. Muutjariba on kas puhas toon, 
mustvalge mask voi moni taiesti teine pilt. Paremal olevnaidis naitab, mis juhtub siis, kui lisad pildile halli ning animeerid efekti ajas. 
Pilt muutub heledaks, sest me lisasime halli tooni (R:.5, G:.5, B:.5) - naiteks sinisele (R.1 , G:.1 , B:.5), mille tulemuseks oli (R:.6, G:.6, 
B:1 .0), mis sailitab algse tooni (varvi de vahelise suhte), kuid on heledam. Kui rakendada seda efekti tervele pildile, siis naib, nagu pilt 
valgataks tervenistj. 

Void kasutada seda terve pildi heleduse suurendamiseks voi mustvalge maski abil monede kindlate pildipiirkondade heleduse 
suurendamiseks. Segamissolm (Mix) liitmisreziimis (Add) teeb tapselt sama, mida antud juhul liitmise efektiriba, ja tema tulemust 
saab muuta tapselt samamoodi kordaja (Factor) muutmise teel. 



Lahutamine (Subtract} 




— .!/ 

Lahutamine (Subtract) 



See efekt lahutab uhe riba varvikanalite vaartused teise omadest maha. Sellega saab muuta pildi negatiiviks voi vaheta ribade 
jarjekorda ning muuta peamine riba lihtsalt tumedamaks. Sinise tooni lahutamine valgest pildist muudab selle kollaseks, sest punane 
ja roheline annavad kokku kollase. 

Uleminek (Cross) ja gammapdhine uleminek (Gamma Cross) 




See efekt tekitab sujuva ulemineku uhest ribast teise vastavalt sellele, mitu kaadrit ribadel uksteisega kattuvad. See on vaga kasulik 
efekt, mis sulandab terve pildi uhest ribast teiseks. 

Gammapohine uleminek (Gamma Cross) kasutab varvikorrektuuri, mille tulemuseks on silmale meeldivam sujuv uleminek. 
Mustaks sulandumine (Fade to Black) 
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Sulandumine mustaks ja tagasi 



Paljud stseenid sulanduvad mustaks ning seejarel uude stseeni, selle asemel et otse uhest teise liikuda. 

Paremal on naidatud selle saavutamiseks vajalikku ribade asetust. Kaks videoriba asuvad kanalis 1, sa lisad teise kanalisse 
varvigeneraatori riba (Add->Color Generator - lisa->varvigeneraator), mis kattub kahe peamise riba uhenduskohaga. Muuda varv 
mustaks ning lisa kaks uleminekuefekti (Cross) - esimene kanalist 1 kanaliks 2 (must) ja teine vastupidi (kanalist 2 kanaliks 1 ). 
Esimene riba sulandab stseeni mustaks ning seejarel sulandab teine riba pildi mustast uude stseeni. Loomulikult void uleminekuks 
kasutada tikskoik millist varvi. Must on rahustavvahepaus; punane tekitab pinget. Kasuta teise riba sisse juhatamiseks tema peamist 
varvi. 

Korrutamine (Multiply) 




Korrutamisefekt (Multiply). 



Korrutamisefekt (Multiply) korrutab kahe varvi kanalite vaartused. Blender kasutab varvikanalite jaoks vaartusi vahemikus 0.0 kuni 1.0 
ning ei pea selle operatsiooni tulemust normaliseerima, sest kahe vahemikus 0.0 kuni 1.0 oleva vaartuse korrutamise tulemus jaab 
alati vahemikku 0.0 kuni 1.0 ('tavalise' kolme baidiga esitamise puhul - nagu RGB (124, 255, 56) - on korrutamise tulemused liiga 
korged, naiteks RGB (7316, 46410, 1848) ning nad tuleb 'tagasi alandada' ehk normaliseerida neid lihtsalt 256-ga jagades! - et 
tulemused 'liiguks tagasi' vahemikku 0 kuni 255...). 

Sellel efektil on kaks peamist kasutusvoimalust: 

Maskiga 

Mask on mustvalge pilt, mis parast 'tavalise' pildiga korrutamist naitab ainult maski valgetele aladele jaavat (koik muu on must). 
James Bondi filmide alguskaadrid, kus kaamera vaatab labi pustolitoru Jamesi suunas, on taolise efekti heaks naiteks. 

Uhtlaste varvidega 

Varvitooni korrutamine 'tavalise' pildiga voimaldab sul pildi moningaid toone pehmendada (ja seega -summeetriliselt-teisi 
tugevdada). Kui sul on naiteks pruun piksel varviga RGB (0.50, 0.29, 0.05) ja sa korrutad seda tsuaani filtriga (uhtlane varv RGB 
(0.0, 1.0, 1.0)), saad tulemuseks varvi RGB (0.0, 0.29, 0.5). Visuaalselt n-o tapad sa tulemuses punased ning tostad esile (labi 
'sumeetria' - nende tegelikud vaartused jaavad muutmata!) sinised ja rohelised. Fuusikaliselt on efekt sama, mis 
tsuaanvarvilise valgusti suunamisel sokolaaditahvlile. Emotsionaalselt muutub taimestik lopsakamaks, vesi Kariibi mere 
sarnaseks ja kutsuvaks ning taevas sobralikumaks. 

Markus 

See efekt vahendab pildi uldist heledust (korrutis on alati sama voi vaiksem kui vaikseim tegur). Kui uks piltidest on taiesti valge, on 
tulemuseks teine pilt; kui uks piltidest on taiesti must, on tulemus taiesti must! 



Alpha Over, Alpha Under ja Alpha Over Drop 




Alpha Over-efekt 



Alfat (katvuse kanalit) kasutades komposiidib see efekt tulemuse, mis soltub peamise pildi labipaistvatestaladest. Kui kasutad 
stseeniriba, siis need pildi alad, kus objekte ei ole, on labipaistvad - nende alfa vaartus on 0. Kui kasutad filmiriba, on selle alfa 
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vaartus 1 (taiesti labipaistmatu). 

Seega saad Alpha Over/Alpha Under-efekti abil kolmemootmelise stseeni filmi peale asetada. Tulemusena kaitub sinu mudel, nagu 
ta oleks filmi osa. Kordaja (Factor) kover maarab selle, kui suur osa esiplaanist segatakse taustaga, sulandades esiplaani tausta 
peale. Labipaistva esiplaani pildi varve ei arvestata ning nad ei mojuta tausta varve. 

Vali kaks riba (o Shift RMB 0): 

• Kasutades valikut Alpha Over, asetatakse ribad valimise jarjekorras uksteise peale; esimesena valitud riba on taustaks ja teine 
asetatakse esimesena valitu peale. Kordaja (Fac) maarab esiplaani katvuse, st Fac vaartus 0.0 naitab ainult tausta ning Fac 
vaartus 1.0 ainult esiplaani (loomulikult valja arvatud esiplaani labipaistvad osad!) 

• Kasutades valikut Alpha Under, toimub asi vastupidiselt - esimesena valitud riba on esiplaan ning teisena valitu tagaplaan. 
Lisaks maarab kordaja (Fac) tausta nahtavuse, st Fac vaartus 0.0 naitab ainult esiplaani (taust on taiesti labipaistev) ja Fac 
vaartusega 1.0 annab sama tulemuse nagu Alpha Over. 

• Valiku Alpha Over Drop tulemus on kahe teise vahepealne: nagu valiku Alpha Under puhul, on esimesena valitud riba esiplaan, 
kuid kordaja (Fac) vaartus maarab esiplaani katvuse nagu valiku Alpha Over puhul. 

Naidisel on toodud Alpha Over-efekti kihtide asetus. Koige alumine kanal on punane ning selle peale on asetatud nool. Need kaks 
kanalit liidetakse Alpha Over-efekti abil kanaliks 3. Minu lemmiklind tuukan on kanalil 4 ning kanal 5 asetab tuukani Alpha Over-efekti 
abil komposiiditud punase noole peale. Viimane efekton seotud kanaliga 0, mida renderdatakse. 

Vajutades esiplaani riba seadete paneelil nupule PreMult Alpha (alfa eelkorrutus), ei korrutata ega liideta kahe riba alfa vaartusi. 
Kasuta seda efekti, kui lisad esiplaani riba, millel on va he Id uv alfa kanal (moned labipaistmatud alad, moned labipaistvad, moned 
vahepealsed), riba peale, mille alfakanal on taiesti labipaistmatu (alfa=1.0 voi suurem). Kui naed Alpha Over-efekti kasutades oma 
esiplaani objektide umber kuma voi esiplaanil imelikke labipaistvaid alasid, siis lulita eelkorrutus (PreMultiply) sisse. Alpha Over 
Drop-efekt tootab paljuski nagu uleminek, kuid eelistab ulemist ehk teist pilti ning tulemuseks on sujuvam pealeasetamise efekt kui 
see, mille saavutad ulemineku segamisega. Loomulikult arvestavad koik alfa efektid ka alfakanalit (katvus), samas kui uleminek seda 
ei tee. 

Katvuse (Alpha) maara ja seega varvide segamist saab maarata F-koveraga. Siinuslaine loomisel hajub esiplaan naiteks sisse ja 
valja. 



Liikuv uleminek (Wipe) 




. (IB I vtvw umi *oo vnp i m I - view 

Videomonteerija sisseehitatud liikuv 
uleminek 



Ule pildi liikuv uleminek uhest ribast teise. Sellel vaga paindlikul efektil on neli ulemineku tiiupi: 

• Kell (Clock): uleminek toimub ringjalt nagu analoogkella seierid - kas paripaeva voi (kui "Wipe In" on sisse lulitatud) vastupaeva 
alates kellajast 9:00. Liikudes muutub jargmine riba nahtavaks. 

• liris (Iris): nagu kaamera voi silma iiris, muudab see jargmise riba suureneva (voi vaheneva) ringi abil nahtavaks. Void selle 
ulemineku muuta ahmaseks, nii et tulemus naeb valja nagu labi paberi imbuvtint. 

• Topeltpuhkimine (Double Wipe): alustab joonena keskelt ja liigub valjapoole, muutes jargmise riba nahtavaks. Selle abil saab 
teha ka vastupidist liikumist (lulitades sisse valiku "Wipe In") - st efekt algab aartest ning liigub keskkoha suunas. Saad muuta 
ka liikumissuuna nurka ning seda ahmastada. 

• Puhkimine (Single Wipe): muudab jargmise riba nahtavaks, liikudes uhest pildi aarest vastasaareni. Seadetega saab muuta 
liikumise nurka (saad alustada monest nurgast voi kuljest) ja ulemineku ahmastamist. 

Markus: moned vanemad pluginad pakuvad sarnaseid voimalusi. 



Kuma (G/ow) 






.„ 




Pildile lisatud kuma e 


fekti (Glow) naidis. 
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Dial vasakul: aluspilt (Teravmaed, Norra - 

allikas: wikipedia.fr); 

Ulal paremal: efekti tulemus; 

All vasakul: efekti satted; 

All paremal: tulemus, kui sisse on lulitatud 

nupp Only boost (ainult suurenda). 

See efekt paneb pildi heleduskanalit muutes pildi osasid heledamalt kumama. Kuma (Glow) liidab kokku kaks pilti - aluspildi ja selle 
koopia, mille heledaid piirkondi (neid, mis on heledamad kui lave (Threshold) vaartus) on udustatud. Kuma riba satetega saad 
maarata selle lave (Threshold:), maksimaalse lisatava heleduse (Clamp), helenduse suurendamise kordaja (Boost factor), 
udustamise suuruse (Blur distance) ja udustamise kvaliteedi (Quality). Nupuga Only boost (ainult voimendus) saad naidata/kasutada 
ainult 'muudetud' pildiversiooni ilma aluspildita. Kuma efekti "animeerimiseks" sega see aluspildiga gammapohise uleminekuefekti 
(Gamma Cross) abil ja loo uleminek aluspildilt helendavale pildile. 



Teisendamine (Transform) 



See efekt Blenderi versioonis 2.49 ei toota! Teisendamine on pildi manipuleerimise puhul nagu Sveitsi taskunuga. Selle abil saad 
muuta ribas olevate piltide mootkavasid, neid liigutada ja pborata. Paremal olevalt naidiselt on nana, mida saab teha uksiku pildiga. 
Sujuva ulemineku saavutamiseks lulita sisse kaadri lukustamise nupp (Frame locked) ning maara IPO aknas kover 
(monteerimisreziimis). 





type: Effect 




| Name: Transform 








I IPO Frame locked 




[ (Scale Start: 1 .000 


(Scale End 1.000 




yScale Start: 1.000 


yScale End: 1.000 




x Start: 0.00 


x Eivu: 0.00 




y Start: 0.00 


y Et«J: 0.00 




rot Start: 0.00 


rot End: 0.00 









Kui oled valinud teisendamise riba (Transform), saad kasutada selle efekti juhtimiseks seadete paneeli: 

(x,y)Scale (Start.End) (X/Yskaala algus/lopp) 

Maarab mootkava (suuruse). xScale Start (X skaala algus) maarab pildi laiuse riba alguses, xScale End (X skaala lopp) laiuse 

riba lopus, yScale Start ja yScale End (Yskaala algus ja lopp) vastavalt pildi korgused riba alguses ja lopus. Numbrist 1.0 

suuremad vaartused suurendavad pilti ning numbrist 1.0 vaiksemad vahendavad seda. 
(x,y) (Start.End) (X/Y algus/lopp) 

Maarab asukoha (nihutab pilti). x Start (X algus) maarab pildi horisontaalse asukoha riba alguses, x End (X lopp) riba lopus; 

positiivsed vaartused liigutavad pilti paremale, negatiivsed vasakule. y Start (Y algus) maarab pildi vertikaalse asukoha riba 

alguses, y End (Ylopp) riba lopus; positiivsed vaartused liigutavad pilti ules, negatiivsed alia, 
rot (Start.End) (poore algus/lopp) 

Poore on maaratud kraadides (360 teeb taisringi) ning toimub vastupaeva. Pilti paripaeva pooramiseks, maara poorde lopu 

vaartus vaiksemaks kui alguse oma (naiteks alusta vaartusest 360 ja liigu sellest allapoole). 



Varv (Color) 

See efekt toimib iseseisvalt ning bob varvi riba. Vaikimisi on see loomise hetkel 50 kaadrit pikk, kuid sa saad pikkust otsade 
lohistamise abil muuta. Vajuta stseeni kaardil (F10) montaazinuppude (Sequencer) all asuvas efektide paneelis varvivalijal, et muuta 
riba varvi (vaikimisi on see hall). Kasuta seda riba koos uleminekuga, etoma peamistfilmi sisse voi valja hajutada. 

Kiiruse maaraja (Speed Control) 

Kiiruse maaraja muudab riba kiirust, pannes selle normaalsest kiiremini voi aeglasemalt mangima. Globaalse kiiruse vaartus, mis on 
madalam kui 1.0, paneb riba aeglasemalt mangima; suurem kui 1.0 paneb riba kiiremini mangima. Kiiremini mangimine tahendab, et 
moned kaadrid jaetakse vahele ning ribal saavad kaadrid enne otsa, kui see oma viimase kaadrini jouab. Kui ribal saavad 
naidatavad kaadrid otsa, jaab see kordama viimast kaadrit - naib, nagu oleks tegevus seiskunud. Selle valtimiseks aseta jargmine 
riba originaali alia sellesse kohta, kust soovid animatsiooni jatkata. 

Aegluubi (Slow Motion) efekti saavutamine 
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50% aegluubi loomine kiiruse maarajaga 

Oletame, et soovid oma riba aaeeglaaseeeemaaks muuuuutaaa. Pead selleks muutma videoklipi kiirust, kuid jatma uldise 
kaadrisageduse samaks. Vali klipp ning lisa seejarel menuust Add->Effect->Speed Control (lisa->efekt->kiiruse maaraja) kiiruse 
maaraja efektiriba. Klopsa selle paigaldamiseks hiirenuppu ning ava seaded kiirklahviga N. Maara globaalse kiiruse (Global Speed) 
vaartusega kordaja, kui palju soovid kiirust muuta. Et vahenda naivat kiirust 50%-ni algsest, sisesta 0.50. Nuud mangitakse 30- 
kaadrist klippi poole vaiksema kiirusega ning seetottu naidatakse ainult 15 esimest kaadrit. 

Kui soovid, et aegluubis naidataks ka ulejaanud kaadreid, loika kiirklahvi K abil klipp kaheks, nihuta teist poolt (sest aegluubis 
mangimine votab rohkem aega kui klipi algne pikkus) ning lisa teine kiiruse maaraja, nagu on naidatud paremal oleval pildil. Kui 
kanalil 1 olev riba, mida muudab kanalil 3 olev efektiriba, lopetab, alustab mangimist kanalil 2 olev riba, mida omakorda muudab 
kanalil 3 olev kiiruse maaraja. Teise riba loomiseks vajalik trikk on jargnev: 

• Vali originaalriba ning duplitseeri seda kiirklahviga > ShiftD. Antud juhul on tegemist 20-kaadrise pildireaga. 

• Lohista duplikaat poolenisti originaalist paremale ja lase siis lahti. 

• Vali vasak kaepide (algus), haara sellest kinni ning liiguta poole vorra edasi. See muudab alguskaadri nihet - riba alustab 
mangimist kaadrist 1 1 (oma sisemise aja jargi); 

• Vali parem kaepide (lopp), haara sellest kinni ning liiguta seda samuti poole vorra edasi (antud juhul 10 kaadrit). See maarab, 
et selle riba pikkuseks sinu videos on 20 kaadrit. 

• Lisa esimesele ribale kiiruse maaraja vaartusega 50% ja teisele kiiruse maaraja vaartusega 1 00%. Teise riba puhul sa juba 
titled Blenderile, et ta mangiks maha 1 0 kaadrit 20 kaadri aja jooksul, mis tahendabki poolt kiirust - seega ei ole sul vaja 
kiirusemaarajat, mis seda veelgi aeglustaks, vaid pead lihtsalt muutma kaadrite arvu klipi pikkusele vastavaks. 

Ja ongi koik! Pane oma renderdaja koigi 40 kaadri (antud naite puhul) animatsiooni renderdama. 

Void kiisida, miks me lihtsalt originaalklippi ei pikendanud? Pohjus on lihtne - kiiruse maaraja too pohineb tema poolt naidatavate 
kaadrite arvul, mis onjagatud kaadrite arvuga, mille jooksul ta seda tegema peab. Kui naiteks ribal on 20 kaadrit ning sa maarad 
kiirusfaktoriks 50%, siis kiiruse maaraja teab, et peab naitama kummet kaadrit. Kui riba on aga naiteks venitatud 30 videokaadri 
pikkuseks, siis naitab ta igatuht kumnest kaadrist 3 kaadri jooksul (3 * 10=30). Selle matemaatika moistmine muudab su tegevuse 
efektiivsemaks ning aitab sul saavutada soovitut. 

Vaga lihtsatel juhtudel piisab ka originaalklipi pikendamisest. See on vaga kasulik tooriist, mis on moeldud suzeetahvlite tegemiseks 
ja tuhjade kohtade taitmiseks. Lisa kiiruse maaraja, a ra maara koveraid, ignoreeri muid parameetreid ja lihtsalt lohista originaalklipi 
paremat kaepidet edasi. Pea meeles, et see on voimalik ainult siis, kui allolev klipp loppeb samas kohas, kus asub parem kaepide. 
(Kui see ei ole voimalik, sest sa loid klipi loikaja abil, siis pead lihtsalt koigepealt lisama originaalklipi metaklipi). 

Kaadrite sobitamine 

Oma klipi ajastuse veelgi tapsemaks juhtimiseks saad kasutada koveraid! Seda saab teha mitmel viisil. 

• Vaikimisi seadete puhul laotavad F-koverad lihtsalt sisendi umber valjundkaadritele, mille arvon skaleeritud vahemikku [0-100] 
(vastab F-kovera koordinaatidele [0-1]). Lihtsate vobelevate efektide loomiseks sellest taiesti piisab. 

Kuid kiiruse efekt on suuteline veelgi enamaks. Saad kasutada reaalset kaadrite sobitamist! See tahendab: sul on olemas kindel 
asukoht, kus mingit kindlat kaadrit tuleks naidata (naiteks proovid sa sobitada oma videoklippi heliga) ja Blender muudab sujuvalt 
klipi kiirust, nii etteda tapselt sellel hetkel naidataks. 

• Kaadrite lukustamise (frame locking) abil saad keelata mootkava muutmise X-suunal. See tahendab: sisendkaadrite numbrid 
vastavad F-kovera X-koordinaatidele. 

• Y-suunal saad keelata mootkava muutmise, lulitades valja valiku "Scaling [0-1]" (skaleerimine [0-1]). See tahendab: 
valjund kaadrite numbrid on identsed F-kovera Y-koordinaatidega. 

Parast seda kasuta graafiku aknas olevat N-votmete (N-keys) akent, et asetada kontrollpunktid tapselt oigetesse kaadritesse. 
Video kaadrisageduse muutmine 

Kiiruse maarajaga saad muuta video sekundis naidatavate kaadrite arvu (fps) ehk kaadrisagedust. Kui renderdad videot pildijadana, 
saad suurendada voi vahendada loodavate uksikpiltide arvu, kasutades globaalset kiiruse vaartust, mis on vastavalt kas suurem voi 
vaiksem kui uks. Kui sa naiteks lindistasid viieminutilise video kaadrisagedusega 30 fps ning soovid seda kanda filmilindile (mis 
jookseb kaadrisagedusega 24 fps), pead sa sisestama globaalse kiiruse vaartuseks 30/24 ehk 1 .25 (ning lulitama sisse kaadrite 
sulandamise (Frame Blending), et saavutada filmile omast udusust). Selle asemel, et tekitada 5><60>«30=9000 kaadrit, tekitab 
Blender 9000/1 .25=7200=5x60x24 kaadrit. Antud juhul maaraksid sa alguse (Sfa) vaartuseks 1 ja lopu (End) vaartuseks 7200, 
valjundi formaadiks Jpeg ja kiiruseks 30 fps. Renderdamise tulemusena luuakse pildifailid 0001 .jpg kuni 7200.jpg, kuid need 'katavad 
ara' koik 9000 kaadrit. Pildifail 7200.jpg oleks sama, mis kaader9000. Kui sa bed need pildid uuesti sisse oma 24 fps 
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kaadrisagedusega .blend-faili, kestab see riba tapselt 5 minutit. 
Mitmikkaamera valija (Multicam Selector) 
Kohanduskiht (Adjustment Layer) 
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Blenderis on olemas mitmerajaline heli monteerimise tooriistakast. Sa saad lisada WAV ja Mp3 formaadis helifaile kas kovakettalt 
voi videofaili kodeerituna ja segada neid, kasutades F-koveraid helitugevuse maaramiseks. 




Heliriba montaazihaldajas. 



Seaded 

Audio-RAM laeb failid mallu ja mangib neid sealt maha. Mallu saad laadida ainult eraldiseisvaid WAV faile. Audio-HD mangib heli 
maha otse kovakettalt ning seetottu ei kasuta failid arvuti malu. Sellega saad laadida nii eraldiseisvate WAV failide kui ka videofailide 
heli. 



Molema puhul luuakse roheline heliriba. Audio-RAM'i puhul luuakse lainevorm, mis naitab rohelise riba sees helilaine kuju ja mille 
mootkava vastab riba korgusele. Kuna Audio-RAM'i failid loetakse mallu, ei mojuta audiofaili muutmine selle ma ha ma ingi mist ning 
selleks, et Blender saaks faili uuesti sisse lugeda, pead sa selle uuesti avama. 

Kahin, praginja proksumine 

Moned audiofiilidest kasutajad on vaitnud, et Audio-RAM'i kasutamisel tekib monikord kahin. Jarelikult peab toimuma mingit sorti 
dekodeerimine voi samplimine, mis mangimisel mura tekitab ning mida Audio-HD puhul ei kasutata. Kui kuuled proksumist ja 
praginat, tahendab see enamasti, et su riistvara ei suuda reaalajas mahamangimisega hakkama saada. Need artefaktid ei joua 
loplikult renderdatud animatsiooni (kuid voivad olla kuulda mangureziimis). Staatiline kahin naib tekkivat alati siis, kui kaks voi enam 
audioriba ajateljel kattuvad... 



Helimontaaz videomontaazihaldajas 

Void kasutada nii palju heliribasid kui soovid ning tulemuseks on koigi nende kokkusegamine. Igale ribale saab kiirklahviga N 
avanevast menuust anda nime ning maarata tema voimendatuse (Gain) detsibellides (dB). Sealtkaudu saad ka riba heli valja lulitada 
voi stereokanalite tasakaalu muuta (Pan): -1 on taielikult vasakul, +1 taielikult paremal, vahepealsed vaartused vastavalt suhtele. 

Kattuvad ribad segatakse automaatselt animatsiooni tootlemise ajal kokku. Naiteks voib sul teadustaja haal olla kanalis 5, 
taustamuusika kanalis 6 ja taustahelid kanalis 7. 



Audioradadega tootamine 

Audiorada (riba) on nagu iga teine riba videomonteerijas. Sa saad seda valida ja liigutada, muuta selle alguse nihet, vajutades RMB 
B noolega kaepidemete peal, ja loigata seda osadeks kiirklahviga K. Kasulik naide on konest "eeee"-haalitsuste ja pauside valja 
loikamine. 



Audioraja omaduste animeerimine 

Sa tahad maarata mone vaartuse 0.0 ja 1 .0 vahele ning seada helitugevuse sellele vastavalt (naiteks 0.6 on 60%). Helile saab 
voimendatust (Gain) lisada riba omadustes (N). Void luua mitmest punktist koosneva kovera, mis muudab helitugevust klipi 
mangimise ajal. Kovera muutmiseks vajuta ^ Tab nagu iga teise bezier' F-kovera puhul. 

Y-telg tahistab helitugevust - 1 .0 on taistugevus ja 0.0 taielik vaikus. Praegusel hetkel suudab ainult FFMPEG-valjundsiisteem heli ja 
video uhte valjundvoogu kokku segada. Kontrollpunktide lisamiseks vajuta Ctrl LMB G ning kovera muutmiseks ^ Tab. 

Audioriba animeerimine mojutab selle helitugevust loplikus komposiidis. Kasuta audioriba animeerimist, et taustamuusikat sujuvalt 
sisse/valja tuua voi helitugevuse tasemeid sattida. Kihiti asetsevad audioribad liidetakse omavahel kokku; allpool asuvkanal ei lulita 
korgemal olevaid kanaleid valja. See teeb Blenderist audiomikseri. Lisades audioradasid ning kasutades iga raja helitugevuse 
maaramiseks koveraid, on sinu kasutuses dunaamiline mitmerajaline helimiksija! 



Valjund 

Valjundiks onseega videofail, kui kasutada nuppu ANIMATION (animatsioon) stseenikonteksti (Scene) renderdamise alamkontekstis 
(Render) renderduspaneelil (Render). Audiofaili saab luua nupu MIXDOWN (miksimine) abil stseenikonteksti (Scene) heli 
alamkontekstis (Sound) montaazipaneelil (Sequencer). Nii loodud WAV fail sisaldab loplikku monteeritud heli ja see luuakse 
videofailiga samasse kataloogi ja sama nimega kui videofail, kuid laiendiga .WAV. Videot ja audiot saad hiljem mone teise 
programmiga kokku miksida voi naiteks pildijada ribale lisada, nagu seda kirjeldati eespool. 

Blended montaazihaldaja eeliseks on lihtsamini saavutatav sunkroonusus tanu kaadrite ja heli tootlemisele samas programmis. 

Audio sunkroniseerimise sisseliilitamiseks parast audioraja importimist kasuta nuppude aknas nuppu Scene (stseen, F10)ja vali 
sealt helibloki nupp (Sound Block, vaike sinine siinuslaine). Siit leiad sunkroniseerimise (Sync) ja kerimise (Scrub) tooriistad. 

• Sunkroniseerimine (Sync) lubab Blenderil jatta pildikaadreid 3D-aknas animatsiooni mangides vahele, et pusida sunkroonis 
reaalajas oleva heliga. See annab sulle uldise ettekujutuse oma animatsiooni ajastusest. 
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• Kerimisega (Scrub) saad igas aknas kaadri tahist lohistada voi kaadreid vahetada ning audioklippe mangitakse tollele 
ajahetkele vastavalt. 

Lohistades tegevuseredaktoris kaadri tahist mooda kaadreid, kuuled enam-vahem, millistes kohtades mingid helid kostuvad, et 
saaksid poose ja kujusid vastavas kaadris muuta. 
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Sissejuhatus 

Tere tulemast Blender 2.5/6 Pythoni kasutusjuhend ig tutvuma! 

Python www.Pvthon.orq on interpreteeritav, interaktiivne, objekt-orienteeritud programmeerimiskeel. See voimaldab kasutada 
mooduleid, erandolukordi, dunaamilisi tuupe, korgtaseme andmetuupe ja klasse. Python uhendab markimisvaarse voimsuse vaga 
selge suntaksiga. 

Pythoni skriptid on vaga voimas ja paindlik viis Blenderi funktsionaalsust laiendada. Enamikke Blenderi tegevusi saab skriptidega 
juhtida, sealhulgas animatsioone, renderdamist, importi ja eksporti, objektide loomist ja korduvate tooprotseduuride 
automatiseerimist. 

Blenderiga suhtlemiseks saavad skriptid kasutada tihedaltintegreeritud programmeerimisliidest (API- Application Programming 
Interface). See on veel arendusjargus, kuid juba piisavalt stabiilne, et seda kasutama hakata. Stabilises Blender 2.5 versioonis on 
oodata veel ainult vaikesi muudatusi. 

Hoiatus 

■ 

Millalgi versioonide 2.56 ja 2.57 vahel tehti vaike, aga oluline muutus Pythoni lisade API-sse: kirjeldavstruktuur, mille nimi tavatses 
olla bi addon info, on nuud bi inf o. Skriptid, mis ikka veel kasutavad struktuuri bi_addon_inf o, ei ole Blenderi 
kasutajaeelistuste aknas User Preferences lisade lehel Addons nahtavad! 

Uldine informatsioon 

Skriptide kirjutamisel kasulikud lingid (koik ingliskeelsed). 

• Blenderi Python API 

o Ametlik programmeerimisliidese dokumentatsioon. Kasuta seda skriptide kirjutamisel teatmikuna. 

• API sissejuhatus 

o Luhike sissejuhatus, mis aitab programmeerimisliidesega alustada. Sisaldab naiteid. 

• Kokaraamat 

o Kasulike koodijuppide osa (tuleb veel kirjutada) 

• KKK 

° Korduma kippuvad kusimused ja nende vastused 
Lingid, mis kasitlevad oma skriptide avaldamist (koik ingliskeelsed). 

• Skriptide jagamine 

o Informatsioon selle kohta, kuidas oma skripte jagada ja neid ametlikku Blenderi paketti lisada. 

• Lisade (Add-Ons) loomine 

o Alates Blenderi versioonist 2.5 Alphal levitatakse Blenderi skripte sellel meetodil. 

• Laienduste (Extensions) projekt 

o Projekt, mis haldab keskset Blenderi laienduste kogu. 

Alustamine - Wiki oppetiikid 

Jargnevad lehekuljed asuvad selles Wikis ning opetavad sind paris algusest kuni keerukate Blenderi Pythoni skriptide moistmiseni. 

• Tervitus (Hello World) 

• Konsool 

• Tekstiredaktor 

• Geomeetria 

• Omadused (Properties) ja ID-omadused (ID-Properties) ning nende erinevused 

Alustamine - valised lingid 

Jargnevad lehekuljed ei kuulu sellesse Wikisse, kuid sisaldavad kasulikke opetusi Blenderi skriptide kirjutamise alustamiseks. 

• Satish Goda sissejuhatavoppetukk 

° Alustab paris algusest ja naitab, kuidas teha pohilisi API operatsioone. 

• Ira Krakowi videooppetukid 

o Videooppetukkide seeria esimene video. 

• Kiirjuhend 

° "Kiirjuhend neile, kes Pythonit ja Blenderit juba mingil maaral tunnevad. 

• Naidiste jutulSim 

° Foorumi jutuloim, kust leiab palju luhikesi tbotavaid skripti naidisetd. 
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Erinevalt eelmistest Blenderi versioonidest ei noua Blender 2.5 taielikku Pythoni installatsiooni. Selle asemel on koik vajalikud Pythoni 
moodulid lisatud Blenderi installatsioonikataloogi. \\Blender_2.5\.blender\python\lib 
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Lisad {Add-Ons) 

Lisad (Add-On) on uldine termin, tahistamaks valikulisi skripte, mis taiendavad Blenderi voimalusi. Need asuvad kasutaja eelistuste 
akna User Preferences lisade sakis Add-Ons. Selle saki kaudu saad lisasid installida ning neid sisse ja valja lulitada. Blenderiga 
tulevad automaatselt kaasa moned kasulikud lisad, kuid saad lisada ka enda pool tehtuid voi huvitavaid internetist leitud lisasid. 
Skriptide katalooqis on ara toodud nimekiri Blenderiga kaasas olevatest lisadest ning samuti mitmed valised lisad. 




Lisade installeerimine 



Et skript lisade sakki ilmuks, tuleb see esmalt installeerida. Selleks saad kasutada lisade akna paises olevat installeerimise nuppu 
Install Add-On. Vajuta lihtsalt nupule ja otsi ules skript, mida soovid installeerida. Parast installeerimist ilmub skript koheselt paneeli. 
Lisasid saad installeerida ka kasitsi. Lisa peetakse installeerituks, kui see asub kataloogis . ./scripts/addons (kus .. ta hi stab sinu 
Blenderi konfiguratsiooni kausta). Lisa tostmisest sellesse kausta (fail, mille laiendiks on .py) piisab. 

Failide asukohad Blenderi versioonis 2.5 

• WindOWS 7 - C : \Users\%username%\AppData\Roaming\Blender Foundation\Blender\2 . 5x\scripts\addons 

• Windows XP - C: \Documents and Settings\%username%\Application Data\Blender 
Foundation\Blender\2 . 5x\scripts\addons 



• Linux - /home/$user/ .blender/$version/scripts /addons 



Pane tahele, et Windows 7-e kataloog AppData ja Linuxi kataloog .blender on peidetud. Asukoht voib samuti olla erinev, soltuvalt sinu 
valikutest nii operatsioonisusteemi kui ka Blenderi installeerimisel. 

Void luua ka isikliku kataloogi, kus su lisad asuvad, ning maarata selle oma asukoha kataloogiks kasutaja satete akna User 
Preferences faili paneelis File. Et luua isiklik skriptide kataloog: 



1 . Loo tuhi kataloog (nt 'skript_lisa_2-5x') 

2. Lisa sellesse kataloog 'lisatud'. 

3. Pane oma uued lisad kataloogi 'lisatud'. 

4. Ava kasutaja satete akna User Preferences faili paneel File. 

5. Sisesta skripti lahtrisse Scripts oma skriptide kataloogi asukoht (st 'skript_lisa_2-5x'). 
Sisse ja valja lulitamine 




Lisa sisse lulitamine 



Parast installeerimist tuleb lisa enne kasutamist sisse lulitada. Pane lihtsalt soovitud lisa kasti Enable Add-On linnuke ja oledki valmis. 
Lisa uued voimalused on nuiid Blenderis olemas ja neid saab kasutada. 

Lisa valja liilitamiseks vota linnuke kastistara. Lisa kohta lisainformatsiooni saamiseks saad vajutada sissekandest vasakule jaavat 
noolt ning sulle naidatakse kogu saadaval olevat lisainfot. Kui lisa sisse lulitamisel ei aktiveeru, kontrolli konsooli aknast , kas 
laadimisel on toimunud vigasid. 

^ Lisade eelistuse salvestamine 

Kui soovid, et moni lisa oleks Blender kaivitamisel iga kord sisse lulitatud, pead salvestama oma kasutaja eelistused . 



Arendusjuhendid 

Kui sa oled skriptide arendaja, voivad sind huvitada lisade arendamise juhendid 
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See lehekulg eksisteerib kahel pohjusel 

1. Ettutvustada kiireltja efektiivselt Pythoni versiooniga 3.1 programmeerimist. 

2. Ning veelgi olulisemana anda opetust Blenderi konsooliaknas, et saaksid oppida oiges kontekstis. 

3. Vaata allpool olevaid valiseid linke 

Mis on prog rammeeri mine? 

Programmeerimine tahendab lihtsalt oelduna andmete manipuleerimist. Andmetega labi viidud operatsioonid kas muudavad neid v6i 
loovad uusi andmeid. 

Koige lihtsamad andmed on numbrid. Numbritega tehtavad operatsioonid on liitmine, lahutamine, korrutamine jms - see on koige 
lihtsam voimalik andmete tuiip. 

Kuid reaalse maailma probleemide jaoks vajame liitandmeid (compound data), mis koosnevad lihtsamatest andmetest nagu 
numbrid. Heaks naiteks on vektorandmete tuiip, mis koosneb kolmest numbrist. 

Selle oppetuki jooksul vaatleme, milliste andmetuupide kasutamist Pythoni programmeerimiskeel voimaldab, kuidas sa oma 
programmideks endale sobivaid andmeid saad luua ning kuidas kirjutada operatsioone, mis nende andmetega tegelevad 

Mis on Python? 

Python on interpreteeritud, interaktiivne, objekt-orienteeritud programmeerimiskeel. See sisaldab mooduleid, erandeid, dunaamilist 
tuupimist, vaga korge tasemega dunaamilisi andmetuupe ja klasse. Python kombineerib suure voimsuse vaga lihtsa suntaksiga. 

Pythoni oppimine on samas ka vaga lihtne, isegi kui sa pole kunagi varem programmeerinud. 

Pythoni interpretaator 

Koik selles opetukis olevad harjutused kasutavad Blenderi versiooni 2.5 sisseehitatud konsooliakna tuiipi, milles sisaldub omakorda 
Pythoni versiooni 3.1 interpretaator 

Jargneb video, mis naitab sulle, kuidas interpretaatorit sisse lulitada 

[video link] 



• Python Interactive Console 3.1 (r31:73S72. Jul 15 2089. 08:17:53) [HSC v. 1506 32 bit (Intel)] ' 
Command History: Up/Doun Arrow 
Cursor: Left/Right Hoire/End 

Remove: Backspace/Delete 
Execute: Enter 
Autocomplete: CtrWSpace 
Ctrl ♦/- Wheel: Zoom 

Builtin Modules: bpy, bpy.data. bpy.ops. bpy. props, bpy. types, bpy. context, Mathutils, Geometry, BGl 
»>l 



»"H ■ Comole f~P^™^~Ki!r^B[ Aulocomc<ac ) 

Saad Pythoni kaske, avaldisi ja lauseid hakata trukima interpretaatori kasureale »> 

Hello World 

Alustame klassikalise maailma tervitamise programmiga "Hello World". 
Kirjuta interpreteerija kasureale jargnevtrukilause ja vajuta klahvi ^ Enter. 



»> printCHello World") 

Hello World 



Teeme ulaloleva lause osadeks. 

1 . "Hello World" on Pythonis stringi literaal . 

1 . String on sumbolite jada (numbrid, tahed, erisumbolid) 

2. printQ on Pythonis sisseehitatud funktsioon, mis trukib valjundi. 

3. print("Hello World") valjastab konsoolile Hello World. 

Harjutus 

truki jargnevad kasud ja kontrolli valjundit 

print ('"Hello World"') 
print (" 'Hello \n World'") 

Pythonis saab stringiliteraale korrutada numbriga. Seda tehes kordame stringi numbri poolt noutud arvu kordi 

• number * stringiliteraal 

• stringiliteraal * number 

• * on Pythonis korrutusmark 
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»> print ("Hello World "*10) 

Hello World Hello World Hello World Hello World Hello World Hello W 
orld Hello World Hello World Hello World Hello World 

»>l 



Markus 

Vaata koiki eelmisi naiteid Ones kohas 

Valised lingid 

Veebilehed 

• http://www.sthurlow.com/python/ 
Videooppetukid 

• Kui sa soovid oppida uldist Pythoniga programmeerimist, vaata seda oppetukki 
[video link] 
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Blenderi versioonis 2.5 taiendati interaktiivset konsooli. Lisati automaatne lopetamine (Auto Complete), Pythoni vigade teavitus 
(Python Reporting) ja palju muid voimalusi. Konsoolis uherealiste kaskude testimine on head moodus, kuidas oppida Pythoni 
programmeerimisliidest (API). 

Sisenemine sisseehitatud Pythoni konsooli 

Konsooli kaivitamine hiirega. 

[video link] 

Vajutades ukskoik millises Blenderi redaktori tuiibis (3D-vaade, ajatelg vms) kiirkombinatsiooni - ShiftF4, sisened sa 
konsooliredaktorisse. 



■ Python Interactive Console 3.1 (r31:?3S72, Jul 15 2009, 08:17:53) [MSC v. 1500 32 bit (Intel)] ' 
Command History: Up/Down Arrow 
Cursor: Left/Right Hone/End 

Remove: Backspace/Delete 
Execute: Enter 
Autocomplete: CtrUSpace 
Ctrl ♦/- Wheel: Zoom 

Builtin Modules: bpy, bpy.data, bpy.ops, bpy. props, bpy. types, bpy. context, Mathutils, Geometry, BGL. 
»>l 



, I*H Coreole |PvHipn U^^M |Auloco<n[jctc ) [ 

Dial olevalt ekraanipildilt naed sa, et lisaks tavalistele kiirvalikutele, mida saad navigeerimiseks kasutada, void sisse liilitada 
automaatse lopetamise voimaluse (Auto Complete), kasutades kombinatsiooni CtrlSpace. 

Kuna Blenderi versioon 2.5 kasutab Pythoni versiooni 3.1 , on kaskude interpretaator laetud ja valmis kasureal »> sinu kaske vastu 
votma. 

Esmane ulevaade konsooli keskkonnast 

Kontrollimaks, mis on interpretaatori keskkonda laetud, kirjuta kasureale dir() ja kaivita see klahviga Enter. 



Cursor: Left/Right Hone/End 

Remove: Backspace/Oelete 
Execute: Enter 
Autocomplete: CtrUSpace 
Ctrl ♦/- Wheel: Zoom 

Builtin Modules: bpy, bpy.data, bpy.ops, bpy. props, bpy. types, bpy. context, Mathutils, Geometry, BGL 



»> dir() 

I'C", " builtins ', 'bpy'l 
»>l 



,I J H 'c Console ( Pvthon |^^^^|[ Autocomplete ) | 

Jargnevon valjundi kiire ulevaade 
■C 

Blenderi konteksti pide (Blender's Context handle) 
' builtins ' 

Pyhtoni versiooni 3.1 sisseehitatud voimalused (klassid, funktsioonid, muutujad) 

bpy 1 

Korgeima taseme Blenderi Pythoni API moodul. 
Automaatne lopetamine tootamas 

Nuud truki bpy. ning vajuta seejarel CtrlSpace, et nana, kuidas konsooli automaatse lopetamise voimalus tegutseb. 



app context data ops props types ulils 
»> bpyj 



- Console [ Python ^^^^^J [ Autocomplete ) 



Naed, kuidas ilmub nimekiri bpy sees olevatest alammoodulitest. Need moodulid votavad kokku koik, mida me Blenderi Pythoni 
APIga teha saame, ja need on vaga voimsad tooriistad. 

Loeme Dies bpy.app mooduli sisu. 



binary path build date build platform build revision build time build type debug home n_fi«l 
ds n sequence fields n unnaned fields version version string 
»> bpy. app. binary path 

1 C :\\D0OJME-I\\ f urian\\MYDOCO-l\\0a'/IJLO--l\\1225 R-l\\Release\\blender . exe 1 

version version string 
»> bpy. app. version 
(2, 50, 16) 

»> bpy. app. vers ion string 

•2.50 (sub 16)' 



Wfi - Console (~Pvthon Autocomplete ) I 

Pane tahele rohelist valjundit selle kasurea kohal, kus sa lulitasid sisse automaatse lopetamise. See, mida seal naed, ongi 
automaatse lopetamise tulemuste nimekiri. Dial olevas nimekirjas on koik sissekanded mooduli atribuutide nimed, kuid kui sa naed 
monda nime, mis loppeb sumboliga '('■ siis ontegemistfunktsiooniga. 

Me kasutame seda voimalust sageli, et oma API opinguid kiiremaks muuta. Kui sa nuud seda moistad, siis liigume edasi ja uurime 
moningaid bpy mooduleid. 
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Enne moodulite kallal nokitsemist... 

Kui sa vaatad Blenderi vaikestseeni 3D-vaateaknas, naed sa kolme objekti: kuupi, valgustitja kaamerat. 



O User Rwsp 






1 


wr ° 










,Y (l)Cubc 






JOd View Select Object 







• Koik objektid eksisteerivad mingis kontekstis ning nendega saab tegeleda erinevate reziimide all. 

• Igal ajahetkel on ainult uks objekt aktiivne, kuid valitud objekte voib olla rohkem kui uks. 

• Koik objektid on Blenderi failis olevad andmed. 

• Neid objekte loovad ja muudavad teatud operaatorid ja funktsioonid. 

Koigi ulaltoodud voimaluste puhul (pea meeles, et me ei toonud a Ira koiki voimalusi) on bpy moodul see, mis pakub meile voimalusi 
andmeid leida ja muuta. 

Naited 

bpy.context 

Markus 

Et allpool toodud kasud naitaksid oiget valjundit, vali kindlasti 3D-vaates objekt(e). 



active base active bone active object active pose bone area driver add( edit object editable 
bones gct( id data is property hidden! is property set( items! keyfraiie insert! keys! main 
manager node object particle edit object path resolve! path to id! recast type! region rna t 
ype scene screen sculpt object selected bases selected bones selected editable bases selected 
editable bones selected editable objects selected objects selected pose bones space data textu 
re paint object tool settings user preferences values! vertex paint object visible bones visib 
le pose bones weight paint object window 
»> bpy. context, mode 
' OBJECT ' 

»> bpy. context. object 

[BPy StructRNA "Object" -> "Cube"] 

active base active bone active object active pose bone 
»> bpy. context. active object 
IBPy StructRNA "Object" -> "Cube"] 

selected bases selected bones selected editable bases selected editable bones selected editable 
objects selected objects selected pose bones 
»> bpy. context. selected objects 

[ (BPy StructRNA "Object" -> "Cube"], (BPy StructRNA "Object" -> "Larp"], [BPy StructRNA "Object" -> 
"Camera") ] 



BBi Report IK2555E91 



0 - Console 

Proovi seda! 
bpy.context.mode 

trukib ekraanile antud hetke 3D-vaate reziimi (objektireziim, muutmisreziim, voolimisreziim jne) 

bpy.contextobject voi bpy.context.active_object 

voimaldab sul kasutada 3D-vaates aktiivset objekti 

>» bpy. context. object. location. x = 1 
Muuda x asukoha vaartuseks 1 

»> bpy. context. object. location. x += 0.5 
Liiguta objekti varasemast x asukohast 0,5 iihiku vorra 

»> bpy. context. object. location = [1, 2, 3] 
Muudab x, y, z asukohta 

»> bpy. context. object. location. xyz = [1, 2, 3] 
Sama, mis eelmine 

»> type (bpy . context . object . location) 
Objekti asukoha andmetuup (data type) 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 948 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Naited Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

»> dir (bpy. context. object. location) 
Vaat' siin on alles palju andmeid, mida sa kasutada saad! 

bpy.context.selectedobjects 

annab sulle nimekirja koigist valitud objektidest (kaasa arvatud aktiivne objekt) 

»> bpy. context. selected_objects ja seejarel vajuta { {Shortcut | Ctrl | Space} 1 

»> bpy . context . selected_objects [0] 
Triikib nimekirjas esimese objekti nime 

>» [object for object in bpy. context. selected_objects if object != bpy. context. object] 
Keeruline... Kuid see triikib nimekirja objektidest, milles ei sisaldu aktiivne objekt 

bpy.data 

bpy.data sisaldab hunnikutfunktsioone ja muutujaid, mille abil saad kasutada koiki Blenderi failis olevaid andmeid. 
Avatud Blenderi failis saad kasutada jargmisi anmeid: 

objektid, vored, materjalid, tekstuurid, stseenid, ekraanid {screens} , helid, skriptid, tekstid, 

kaamerad, koverad, valgustid, pintslid, skeletid, pildid, sorestikud {lattices) , teegid {libraries) , maailmad (worlds), 
grupid, metapallid, osakesed, solmegrupid 

Neid andmeid on kovasti. 
Proovi seda! 



BoolProper iy( BoolVectorPropertyl CollectionProperty! EmmPropertyl FloatProperty( FloatVectorP 
ropertyt IntProperty( IntVectorPropcrty( PointerProperty! StringProperty! actions add image! 
armatures bl rna brushes cameras curves driver add( filename get( gpencil groups id data 
images is property hidden! is property set( items( keyfrane insert! keys( lamps lattices lib 
raries materials meshes ret aba Us node groups objects panicles path resolve! path to id! r 
ecast typel rna type scenes screens scripts sounds texts textures values! vfonts window ma 
nagers v«orlds 
»> bpy.data 
iBPy StructRNA "Ham"] 

»> bpy. data. objects 

|BPy PropertyRNA "Main" -> "objects") 

»> 

>» for object in bpy. data. objects: 

print (object. name ♦ " is at location " + str( object. location)) 

Camera is at location [7.481132, -6.567640, 5.343665) (vector) 
Cube is at location (0.000000, 0.000000, 0.0000001 (vector) 
Lamp is at location [4.076245. 1.005454. 5.903862) (vector) 



WW - Console [ Python K^B ^f Autocomplele 



Harjutus 

»> for object in bpy. data. scenes [ 'Scene' ] .objects: print (object. name) 

vajuta kaks korda <-> Enter 

Triikib koigi objektide nimed, mis kuuluvad Blenderi stseeni nimega "Scene" 

»> bpy .data. scenes [ 'Scene' ] .objects. unlink (bpy. context. active_object) 
Lingib Blenderi stseeni "Scene" aktiivse objekti lahti 

»> bpy . data . materials [ ' Material ' ] . shadows 

»> bpy. data. materials [ 'Material' ] .shadows = False 

bpy.ops 

Blenderi versiooni 2.5 tooriistades/tegevuste siisteem on ehitatud operaatorite moistele. Neid operaatoreid saab kaivitada otse 
konsoolist, kuid neid saab kaivitada ka nupuvajutusega voi pakkida mona Pyhtoni skripti. Ned on vaga voimsad... 



Tekitame 3D-vaateaknasse viis kuupi. Kustuta esmalt olemasolev kuup, vajutades parast selle valimist klahvi X. 
Proovi seda! 

Jargnevad kasud maaravad, et objektid luuakse kihile 1. Seega, esmalt defineerime hilisemaks kasutamiseks massiivi muutuja: 

>» mylayers = [False] *20 
>» mylayers [0] = True 

Loome viite operaatorile, mida kasutatakse kuubi voreprimitiivi loomiseks 

»> add_cube = bpy. ops. mesh. primitive_cube_add 

Kasutades silmust for loop, loome jargnevalt viis objekti (all olevas ekraanipildis kasutasin ma uhtteist meetodit). Vajuta parast 
konsoolireale kasu sisestamist kaks korda Enter-klahvi. 

»> for index in range (0, 5) : 

... add_cube (location= (index*3, 0, 0), layers=mylayers) 
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Uks Blend en aknatuupidest on tekstiredaktor (Text Editor), mille saab katte nupuga Text Editor (C^^^^^B) aknatuiibi menuiis voi 
kiirklahviga ■-< ShiftFU. 

Vastavatud tekstiaken on hall ja tuhi vaga lihtsa tooriistaribaga (Tekstiakna pais). 




Tekstiakna pais. 



Vasakult paremale on siin standardne aknatuiibi valiku nupp ja akna menuud. Seejarel tuleb tekstibloki (Text ID Block) valikunupp ja 
nupp A/ew(uus) uute tekstifailide loomiseks. Sellele klopsates naed, et pais muutub - paris pohjalikult! 



Tekstiakna pais avatud failiga 



NCiud on siin vali, millelt saab tekstifaili nime muuta, ja nupp + uute failide tegemiseks. Tekstibloki eemaldamiseks vajuta nupule X. 



Jargnevad kolm nuppu lulitavad vastavalt reanumbrite naitamise, ridade poolitamise ja suntaksi esiletostmise sisse ning valja. 
Klaviatuuril kirjutamine bob puhvrisse teksti. Nagu tavaliselt, valib LMB F -klops, lohistamine ja vabastamine teksti. 
Tobtavad jargmised kiirklahvid: 

• CtrIC - kopeerib valitud teksti loikelauale. 

• CtrIX - eemaldab valitud teksti ja paigutab ta loikelauale. 

• CtrlV - lisab teksti loikelaualttekstiaknasse kursori asukohale. 

• •» ShiftCtrlAltS - salvestab muudetud teksti faili avades failisirvija akna (File Browser). 

• AltS - salvestab juba avatud faili. 

• AltO - laeb teksti failist avades failisirvija akna (File Browser). 

• AltP - kaivitab teksti Pythoni skriptina. 

• CtrlZ-tuhista. 

• Ctrb ShiftZ - tee uuesti. 

• AltR - avab (loeb) kasiloleva faili uuesti (koik salvestamata muudatused lahevad kaduma). 

• AltM - konverteerib tekstiakna sisu 3D-tekstiks (maksimaalselt 1 00 tahemarki). 

Tekstipuhvri kustutamiseks vajuta lihtsalt nuppu X tema nime korval, nagu sa teed ka materjalidega jms. 

Koige tahelepanuvaarsem kiirklahv on AltP, mis edastab puhvri sisu Blenderi sisseehitatud Pythoni interpretaatorile kaivitamiseks. 
Jargmisel lehekuljel on Pythonis skriptide kirjutamise naited. Enne jatkamist tasub mainida, et Blenderil on sisseehitatud 
taisfunktsionaalne Pythoni interpretaator paljude Blenderile spetsiifiliste lisamoodulitega, nagu on lahemalt kirjeldatud API teatmikus . 

Tekstiredaktoril endal on nuud samuti moned spetsiaalsed Pythoni skriptid, mis lisavad kasulikke kirjutamise abivahendeid, naiteks 
klasside/funktsioonide/muutujate sirvija, automaatlopetus jne. Need on kattesaadavad menuust Text — » Text Plugins (tekst -> 
tekstipluginid). 



Tekstiakna teised kasutusvoimalused 



Tekstiaken on kasulik ka siis, kui sa tahad oma .blend-faile kogukonna voi sopradega jagada. Selle abil saab kirjutada README 
teksti, mis annab selgitusi ja juhiseid faili sisu kohta. See on palju mugavam kui selle tegemine eraldi programmiga. Vaata ainult, et 
see aken oleks nahtav, kui sa faili salvestad! Kui sa jagad faili kogukonnaga ja tahad maarata sellele kasutuslitsentsi, void sa litsentsi 
samuti tekstiaknasse kirjutada. 



Naide 

[video link] 

Ulesanne 



Kopeeri allpool asuv tekst tekstiredaktorisse. 

import bpy 

from math import radians, cos, sin 

# Leia viide kuupvore lisamise operaatorile 
add_cube = bpy. ops. mesh. primitive_cube_add 

# Objekt saab asuda 20-1 kihil. 

# Jargnev koodiosa maarab, millisele kihile sa tahad ta luua. 



# Loob nimekirja 20-st elemendist, mille koigi vaartuseks on "vaar" 
mylayers = [False] *20 



# Maarab esimese elemendi vaartuseks "toene" 
mylayers [0] = True 

# Loe kursori asukoht 

cursor = bpy. context. scene. cursor_location 



# Ringi raadius 
radius = 5 



# Paiguta kuubid iihtlaselt ringile. Vaikimisi on nad 36-kraadiste nurkade all 

# Loo nurkade nimekiri radiaanides 
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angles InRadians = [radians (degree) for degree in range (0, 360, 36)] 

# Labi jar jest koik nurgad, arvuta polaarkoordinaatidest X- ja Y-koordinaadid 

# ja loo uus objekt 

for theta in anglesInRadians : 

x = cursor. x + radius * cos (theta) 
y = cursor. y + radius * sin (theta) 
z = cursor. z 

add_cube (location= (x, y, z) , layers=mylayers) 



Kaivita skript kiirklahviga AltP. 



Selles videos on nana, mis peaks juhtuma antud skripti kaivitamisel. 



[video link] 
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Sissejuhatus 

Kuna me tootame uue ja taiendatud Pythoni programmeerimisliidesega (API), siis palun lisa siia oma kusimused, kui neid tekib. Me 
uurime arendajatelt vastused valja, kui me neid ise ei tea, ja postitame need siia. 

Geomeetria 

Kuidas ma saan API abil voreobjekti luua? 

Lae endale koodinaide Script GeneratePvramidMesh.pv ning kaivita see tekstiaknast. 
Kuidas ma API abil todtleja lisan? 

bpy . ops .object . convert (target= 'MESH ' , keep_original=False) 

Lisatakse koik pinus olevad tbotlejad. 

,Kui sa soovid lisada ainult pinna tukeldamise tootlejat jattes teised rahule, ja luua uut voret (vana v6re sailitab koik oma tootlejad), siis 
naitab sulle seda jargnev koodijupp. 

for modifier in bpy. context. object. modifiers: 
if modifier. type != 'SUBSURF' : 
modifier . show_render=True 
bpy . ops . ob j ect . convert ( target= ' MESH ' , 11 ' keep_or iginal=True ' ' ' ) 

Kuidas ma leian Bezier' kovera kontrolltipu maailma koordinaadid? 

wmtx = bpy. context. active_obj ect. matrix_world 

localCoord = bpy . context .active_object .data. splines [0] .bezier_points [1] .co 
worldCoord = localCoord * wmtx 




I I I VIM MR Cm 



MWNIMG'" llmkr U 4J>I It >jb|»" <o ■.>""■)'. »r« »CI tttt 
> <•!> • bpy. CMIM. active ob)«I.M(rl» world 



tit.nminntmt*. » »>»*t>iu**n*ts. n .•72MM7MMM77, • *i. 

K.iM46SSM.<]7MS7. 0 4ltB*4tJ6;0t«SB5. 0. VMOUtlWU,: IS . 0 Oi. 
U 0. CI. 0 0. ] Oil 



localCoord ■ boy. content. active object. data spllneil*! .beller points[l|. 



worldCoord ■ localCoord * -»t> 



Lisainfo. 



Kuidas ma valin kovera kontrollpunktid voi tiihistan selle valiku? 
Meetod 1 
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• Ifniudf djtfl »Olln**|0] t*/le' polntl) 

i cu'voOotaicllnotltl .bwwr polntilll MINI control point 

• CurvO. dot!. MUnellol. Better pouiltKI Mlt<l IHIIIll point ■ Dm 
i curve eeu.l»llne»l»] teller pointllJI Mlett control point - True 



curve = bpy. context. selected_objects [0] 

curve. data. splines [0] . bezier_points [0] . select_control_point = True 
curve. data. splines [0] .bezier_points [2] . select_control_point = True 

Meetod 2 




boy. cornet activ* object .dau.ipl 
bpy. context. active object .data. ipl 
bpy.conTc-. ■ i i.i - i ■ 

bpy. corned, active object. data. *pl 



CD 



bpy. con text. active_object. data. splines [0] .bezier_points [0] . select_control_point = True 

Lisainfo... 

Materjalid 

Kuidas linkida voret/objekti materjaliga? 

Vaja teha 

Ise taiendamine 

Kuidas ma endatehtud kiirvalikud automatiseerin? 
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Blended Pythoni API 

Blenderi Pythoni API (programmeerimisliides ehk Application Programmer Interface) on dokumenteeritud siin: 

2.60a API 

2.59 API 

2.58 API 

2.57 API 

2.56 API 

Skriptid 

Internetis on Blenderi jaoks saadaval enam kui sada erinevat skripti. 

Nagu pluginadki, on skriptid vaga dunaamilised, muutes oma kasutajaliidest, voimalusi ja asukohta veebis vaga kiirest, seega varske 
nimekirja ja uusimate linkide jaoks vaata uhte kahest peamisest Blenderi lehekuljest: 

• www.blender.org 

• www.blenderartists.org 

• Selles vikis olevad Pythoni laiendid . 
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Blended mangumootori ulevaade 

Blenderisse on sisse ehitatud oma mangumootor, mis voimaldab luua interaktiivseid 3D-rakendusi. Blenderi mangumootor on 
voimasja kvaliteetne programmeerimistboriist. Peamiseltonsee kull mbeldud mangude loomiseks, kuid mangumootorit vbib 
kasutada ka muu 3D-tarkvara, naiteks interaktiivsete arhitektuuriliste 3D-ekskursioonide vbi fuusika oppematerjali loomiseks. 

Mangumootori kasutamine 

Mangumootori tuumaks on loogikaklotsid (Logic Bricks ). Loogikaklotside ulesandeks on kergesti kasutatava visuaalse liidese kaudu 
voimaldada interaktiivsete rakenduste kavandamist, omamata sealjuures vahimatki ettekujutust programmeerimisest. Loogikaklotse 
on kolme sorti: sensorid, kontrollerid ja kaiturid. Tapsemalt on neid kirjeldatud siin: 

• Sensorid (Sensors) 

• Kontrollerid (Controllers) 

• Kaiturid (Actuators) 

Kui sa eelistad kirjutada mange Pythonis, siis mangumootoril on selleks oma eraldiseisev Pythoni API , mida saad kasutada mangu 
juhtimisskriptide kirjutamisel. Selleks luuakse Pythoni kontroller (Python Controller ) ja seotakse see Pythoni skriptiga. 
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Mangu loogika on koige mangus toimuva alus. See on voimas toorist loogika loomiseks graafilise kasutajaliidese abil. Klotsid (voi 
"tellised") on eelprogrammitud funktsioonid, mida uhendades ja timmides mange/rakendusi luuakse. Susteem on jaotatud kolme 
ossa: sensorid , kontrollerid ja kaiturid . Sensor tajub, kui midagi juhtub. Nagu porkumine, klahvi vajutus, hiire liikumine. Sensorid on 
seotud kontrolleritega, mis vordlevad neid ja kaivitavad kaitureid. 



H ■ Default 


1*1 


! Animation 
Compositing 
Default 




1 Game Logic 




^Scripting 
UV Editing 
Video Editing 









Avades esmakordselt loogikapaneeli (konteksti), vajutades Ctrl — * voi valides tookeskkonna ulesehituste menuust manguloogika 
(Game Logic). 




Loogikapaneel. 



Loogikapaneeli paremaks moistmiseks on osad alloleva pildi menuudest suurendatud ja nummerdatud. Vaatame igat loiku eraldi 
vastavalt nummerdusele. 




Loogikapaneeli erinevad osad. 



1 Omadused (Properties) 

Omadused on nagu muutujad teistes programmeerimiskeeltes. Neid kasutatakse objektiga seotud parameetrite lugemiseks ja 
muutmiseks. Omadusi onjargnevat tuupi: 

• Timer (taimer) - algab maaratud numbrist ja kasvab suuremaks. 

• String (tekst) - sisaldab teksti. 

• Float (ujukomaarv) - hoiab kumnendarve -10000.000 ja 10000.000 vahel. 

• Int (taisarv ehk Integer) - hoiab taisarve -1 0000 and 1 0000 vahel. 

• Bool (kahendmuutuja) - on kas toene (True) voi vaar (False). 

Pohjalikumaks tutvumiseks vaata omadusi . 



2 Seotud objekt(id) (Associated Objects) 




Mitme objekti loogika. 



Mangumootori loogika on seotud objektidega. Objektid jarjestuvad nime jargi ja ilmuvad valimisel loogika aknasse. Void valida uksiku 
objekti nagu ulaloleval pildil voi mitu nagu parempoolsel pildil. 
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Objekti loogika on nahtav ainult juhul, kui selle loogikaga seotud objekt(id) on valitud. 

3 Lingid (Links) 

Lingid (3A) on objektidevahelise loogikavoo juhtijad. Linkide jooni tommatakse hiireklahviga LMB B uhest lingisolmest (3B) teiseni 
lohistades. Linke saab tommata ainult sensorist kontrollerini voi kontrollerist kaiturini. Saatvad solmed (mustad ringid sensorite ja 
kontrollerite paremal kuljel) voivad saata mitmesse vastuvotvasse solme (mis asuvad kontrollerite ja kaiturite vasakul kuljel). 
Vastuvotvad solmed voivad samuti votta vastu mitmeid linke. 

Sensoreid ei saa kaituritega otse Qhendada. Kaitureid ei saa tagasi uhendada sensoritesse. Kui sa tahad sensorit parast kaituri 
lopetamist aktiveerida, siis kasuta kaituri sensorit (actuator sensor). 

4 Sensorid (Sensors) 

Sensorid alustavad koiki loogilisi tegevusi. Sensorid "tajuvad" asju. Naiteks lahedal asuvaid objekte, klahvivajutusi, ajastatud 
sundmusi jne. Kui sensor on kaivitunud, saadetakse impulss koigile uhendatud kontrolleritele. 

Pohjalikumaks tutvumiseks vaata sensorite osa . 

5 Kontrollerid (Controllers) 

Kontrollerid reguleerivad loogikat, hindavad sensorite impulsse ja saadavad impulsse kaituritele edasi. Kontrollerite tuubid on: 

• AND (ja) - positiivne impulss saadetakse siis, kui koigi uhendatud sensorite valjundid on toesed. 

• OR (voi) - iiks voi mitu uhendatud sensorit peavad olema toesed. 

• XOR (valistav voi) - iiks ja ainult uks uhendatud sensor peab olema toene. 

• NAND (mitte ja) - tagurpidi AND kontroller. 

• NOR (mitte voi) - tagurpidi OR kontroller. 

• XNOR (valistav mitte voi) - valistav NOR kontroller. 

• Expression (avaldis) - kirjuta oma avaldis. 

• Python - juhib sensorit Pythoni skripti voi mooduliga. 

Pohjalikumaks tutvumiseks vaata kontrollerite osa . 

6 Kaiturid (Actuators) 

Kaiturid mojutavad objekte mingil viisil. Kaiturid muudavad liikumist, heli, omadusi, objekte jne. Need muutused voivad kajastuda 
teistes objektides, fuusikas, omadustes voi kaivitada sundmusi teiste loogikaklotside jaoks. 

Pohjalikumaks tutvumiseks vaata kaiturite osa . 
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Omadused (Properties) 

Omadused on manguloogika vaste muutujatele. Neid talletatakse objektides ja kasutatakse nendega seonduvate asjade, naiteks 
laskemoona, tervise, nime jne esitamiseks. 

Omaduste paneel 



I Pici 



Omaduste paneel. 

Ava omadused, valides View » Properties (vaade->omadused) voi vajutades kiirklahvi N 

Omaduste paneel on jaotatud kuueks osaks: 

Omaduse lisamise nupp (Add Property) 

See nupp lisab nimekirja uue omaduse. Vaikimisi on selleks ujukomaga omadus (Float) nimega "prop", millele jargneb number, 
kui sellise nimega omadus juba eksisteerib. 

Vali Name (nimi) 

Siin antakse omadusele nimi, mille kaudu poordutakse selle poole labi Pythoni voi avaldiste. Pythonis tehakse seda sonastiku 
stiilis teatmetabelina (Gameobject ["propname"] ). Nimi on tostutundlik. 

Omaduse tuubt menuu (Property) 

Maarab, mis tuupi omadusega on tegu ( loe altpoolt ). 

Vaartuse vali (Value) 

Maarab omaduse algvaartuse. 

Vigade otsimise nupp Debug 

Liilitab sisse vigade otsimise (debugging). Ara unusta panna linnukest ka vigade otsimise omadusi naitavasse lahtrisse (Show 
Debug Properties) mangumenuus (Game). Kui see ontehtud, naidatakse mangimise ajal koiki vigasid nende objektinime, 
omadusenime ja vaartusega. See on vajalik, kui kahtlustad, et moni su maaratud omadustest pohjustab probleeme. 

Kustutamisnupp _Xj 

Iga omaduse korval on nupp selle kustutamiseks. 



Omaduste tuubid 

Omadusi on viit tuupi: 



Taimer (Timer) 
Float 

(ujukomaarv) 

Integer (taisarv) 

String (tekst) 

Boolean 

(kahendmuutuja) 



Alustab omaduse vaartusestja kasvab suuremaks, kuni objekt eksisteerib. Kasutamiseks naiteks juhul, kui soovid 
teada, kaua kulub mangijal aega taseme labimiseks. 

Kasutab vaartusena kumnendarvu vahemikus -10000.000 kuni 10000.000. Kasulik tapsete vaartuste hoidmiseks. 

Kasutab vaartusena taisarve (terveid numbreid), -10000 ja 10000 vahel. Kasulik naiteks laskemoona 
loendamiseks, kus kumnendarvud on uleliigsed. 
Kasutab vaartusena teksti. Mahutab 128 tahemarki. 

Kahendmuutuja, toene (true) voi vaar (false). Kasulik asjade puhul, millel on kaks olekut, naiteks nagu luliti. 



Omaduste kasutamine 

Loogikaredaktoris on nii omaduse sensor kui ka omaduse kaitur. 

Omaduse sensor {Property Sensor) 

Omaduse sensoril (Property) on neli reziimi: 
Equal (vordne) 

Saadab positiivse impulsi, kui omaduse vaartus vordub sensoris maaratud vaartusega. 
Not Equal (erinev) 

Saadab positiivse impulsi, kui omaduse vaartus erineb sensoris olevast vaartusest. 
Interval (vahemik) 

Saadab positiivse impulsi, kui omaduse vaartus on sensori Min ja Max vaartuste vahemikus. 
"Suurem kui" jaoks sisesta omaduse nimi Max valjale ja kaivitamiseks madalaim number Min valjale. 
"Vaiksem kui" jaoks sisesta omaduse nimi Min valjale ja suurim vaartus Max valjale. 
Omaduste korvutamiseks voib sisestada ka teiste omaduste nimesid. 

Changed (muudetud) 

Saadab positiivse impulsi, kui omaduse vaartus muutub. 
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Uldisema info saamiseks sensorite kasutamise kohta vaata sensorite osa ja detailsema info saamiseks omaduse sensori Property 
kohta vaata vastavat osa . 

Omaduse kaitur (Property Actuator) 

Omaduse kaituril (Property) on neli reziimi: 
Assign (maara) 

Annab valja Value vaartuse valja Prop maaratud omadusele. See saab olla ainult sama objekti omadus. 
Add (liida) 

Suurendab omaduse vaartust. Vahendamiseks sisesta negatiivne vaartus. Kahendvaartuse puhul loetaks nullist erinevat 
vaartust (ka negatiivset) toeseks. 

Copy (kopeeri) 

Kopeerib teise objekti omaduse kaituri omaniku omaduseks. 
Toggle (vaheta) 

Vahetab nulli uheks ning koik nullist erinevad numbrid nulliks. Kasulik sisse/valja lulitite puhul. Ei toota tekstistringi (String) tuupi 
omaduste puhul. 

Uldisema info saamiseks kaiturite kasutamise kohta vaata kaiturite osa ja detailsema info saamiseks omaduse kaituri (Property) 
kohta vaata vastavat osa . 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 960 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Sensori vaate valikud 
Sensorid (Sensors) 



Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Sensorid kaivitavad loogikaahela. Nende aktiveerijaks voib olla lahedalasuv objekt, klahvivajutus, ajastatud sundmus vms. Kui sensor 
on kaivitunud, saadetakse positiivne impulss koigile temaga uhendatud kontrolleritele. 

Sensori vaate valikud 

Blenderi sensorid leiab Loogika (Logic) paneelilt. Sensorite alampaneeli ulemises osas on neli nuppu: valitud (Sel), aktiivsed (Act), 
lingitud (Link) ja olek (State). Lisaks on seal menuu, mis avaneb, kui vajutada sensorite alampaneeli pealkirja Sensors (sensorid) 
peale. See on sensorite naitamiseks/peitmiseks ja voimaldab mittevajalikke sensoreid peita, vajalikke naidata ja lihtsustab nende 
leidmist. Sensorid on koondatud objektide kaupa. Iga valitud objekt esineb loetelusja iga objekti all ontema sensorid. 

Menuu Sensors (sensorid) naeb valja nagu silt, aga on tegelikult menuu. Seal on neil valikut: 
Show Objects (naita objekte) Naitab koikide objektide seadeid. 

Hide Objects (peida objektid) Peidab koikide objektide seaded, jattes igauhest nahtavaks vaid riba tema nimega. 

Show Sensors (naita sensoreid) Naitab koikide sensorite seadeid. 

Hide Sensors (peida sensorid) Peidab koigi sensorite seaded, jattes igauhest nana vaid riba tema nimega. 

Molemaid tegevusi saab teha ka ukshaaval nii sensorite kui ka objektide puhul. 

Voimalikon ka valida, milliseid sensoreid naidatakse: 

Sel (valitud) Naitab koikide valitud objektide sensoreid. 

Act (aktiivsed) Naitab ainult aktiivsete objektide sensoreid. 

Link (lingitud) Naitab sensoreid, mis on mone kontrolleriga lingitud. 

State (olek) Naidatakse ainult hetkeoleku kontrolleriga lingitud sensoreid. 
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Objekt parast sensori lisamist 

Menuu Add lisab objektile uue sensori. Vaata peatukki sensorite tuubid 



Plane 



Add 




Kokku lukatud sensoritega objekt 

Objekti nimega nupp on objekti seadete ja selle sensorite peitmiseks. 




Objekt parast koigi sensorite kustutamist 

Sensoriteta objekti seaded on automaatselt kokku lukatud. Sensori lisamine naitab automaatselt objekti. 

Uldised sensori seaded 

Koigil sensoritel on hulk uhiseid nuppe, valju ja menuiisid. Need on koondatud kahte ritta: sensori pais ja sensori pulsiriba. 
Sensori pais 

i 



X | Always - 1 | sensor □ 
ii | < f: 0 ► | Level | Tap | Inv | <j 



Sensori pais 



Kolmnurkne nupp 

Liikkab sensori seaded kokku. 
Sensori tiiiibi menuu 
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Vaata sensorite tuiipe . 
Sensori nimi 

Sensori nimi. Kasutatakse Pythonis sensori poole podrdumiseks; seega peab see valitud objektide hulgas unikaalne olema. 
x| nupp 

Kustutab sensori. 



Sensori impulsiriba 

Sensorid saadavad impulsse kontrolleritele. Impulsid saavad olla kas TOESED voi VAARAD. Erinevad parameetrid sensori 
loogikablokis maaravad, millal ja millise impulsi sensor saadab. See on aarmiselt oluline, kuna sellel on otsene moju manguloogikale 
ja jdudlusele. Kontrollerid otsustavad, kuidas reageerida TOENE ja VAAR impulssidele. 
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Sensori impulsiriba 



Toene paastik 

Kui see on sisse lulitatud, saavad kontrollerid toeseid impulsse (TRUE) niikaua, kuni sensori olek on positiivne. Sensor saadab 
TRUE impulsse vastavalt enda sagedusele. 
Vaar paastik 

Kui see on sisse lulitatud, saavad kontrollerid vaaraid impulsse (FALSE) niikaua, kuni sensori olek on negatiivne. Sensor 
saadab FALSE impulsse vastavalt enda sagedusele. 



Markus paastikute kohta 

Kui sa paastikuid ei paigalda, ei saada sensorid uhtegi impulssi senikaua, kuni sensori olek ei muutu. Kui sensori olek muutub 
negatiivsest positiivseks, saadab ta kontrolleritele iihe TRUE impulsi. Kui sensori olek muutub positiivsest negatiivseks, saadab ta 
kontrolleritele iihe FALSE impulsi. 

Vahepeal voivad kontrollerid kull kusida sensori olekut, aga kui kontroller ei saa impulsse (TRUE voi FALSE) uheltki teiselt sensorilt, 
siis ta ise ei aktiveeru. 



Frequency (sagedus) 

Parameeter "sagedus" ehkf (frequency) maarab ajavahemiku korduvate impulsside vahel loogikamootori sammudes. 
Vaikevaartus on 0 ehk viivitamatult. 

Loogikamootori sagedus on 60 Hz (60 tiksu sekundis). Naiteks: 

• vaartus f=1 tahendab, et sensor pulseerib 60 korda sekundis ehk tiksudevaheline suhe on uks uhele. 1 tiks = 1 impulss. 

• vaartus f=30 tahendab, et sensor pulseerib iga 30 tiksu jarel. See tahendab, et impulss saadetakse iga poole sekundi 
tagant, sest vaikimisi on sekundis 60 tiksu. 

• Vaartus f=60 tahendab, et sensor pulseerib parast igat 60. tiksu ehk korra sekundis. 

f vaartuse tdstmine on vajalik arvutusvoimsuse saastmiseks, et mootor ei teeks vajalikust rohkem tddd. 

Nupp Level [ (tase) 

Paneb sensori tddle oleku muutudes. Olekusiisteemi kohta vaata siit. 

Nupp Tap | (koputus) 

Saadab positiivse impulsi ainult uhe korra ja seda isegi juhul, kui sensor jaab toeseks. Aktiveerida saab korraga ainult uhe 
nuppudest Tap voi Level . 

Kui Tap seade on sisse lulitatud, saadab sensor jargmises kaadris FALSE impulsi, isegi kui sensorit mojutav sundmus on veel 
kohal. Kui sensorit mojutav sundmus kaob, siis impulsse ei saadeta. 

Kui Toene paastik on valitud, siis TRUE/FALSE impulsipaari korratakse, kuni sensorit mojutav sundmus kaob. 
Vaar paastik seadet ignoreeritkse, kui Tap parameeter on valitud. 

Impulsse ei poorata umber, kui Inv parameeter on valitud. Ent TRUE/FALSE impulsipaar saadetakse juhul, kui sensorit 
mojutavat sundmust pole kohal. 



Nupp Invert I (umberpddramine) 

Poorab sensori valjundi vastupidiseks. 

Kui see on valitud, saadab sensor FALSE impulsi, kui ta peaks saatma TRUE impulsi ja vastupidi. Kui Tap parameeter on 
valitud, kaitub sensor teisiti (vaata eelmist loiku). 

Markus Invja paastikute kohta 

Pane tahele, et seade Inv pddrab taseme umber ENNE paastikute kaivitamist, mis tahendab, et paastikud reageerivad podratud 
valjuvale signaalile. 

Testimiseks seadista loogikaklotsid enda valitud objekti umber alljargnevalt. 
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Kaivita mang ja a ra vajuta klahvi W: vigadejahtimise info all peaksid sa nagema jooksmas klopsu (click') omadusi, mis muutuvad 
parast igat 1 5. tiksu (veerand sekundit). Seda selleparast, et sensor on FALSE, aga on podratud seadega Inv TOESEKS ja seega 
Toene paastik pulseerib. 
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Manguloogika Pythoni programmiliides . 
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Sensorite tuubid 

Kaituri sensor (Actuator sensor) 



X | Actuator ■■ l lxnaor BQ, 
i » I Level I Tap I Inv I 

. 



[Act: 

Kaituri sensor 



Kaituri sensor (Actuator) saadab impulsi, kui valjal Actuator (kaitur) maaratud kaitur aktiveerub. 
Manqulooqika Pvthoni proqrammiliides . 

Pidev sensor (Always sensor) 

X | Always : || sen»or [D 
| "'] .» ! . f:0 . [ Level |Tap| Inv [ o 

Pidev sensor 

Pidevat sensorit (Always) kasutatakse asjade puhul, mida tuleb teha iga loogikatiksu ajal, iga x-nda loogikatiksu ajal (mitte-null fga) 
voi kavitamisel (Tap abil). 

Sellel sensoril pole lisaseadeid peale uldiste. 

Manqulooqika Pvthoni proqrammiliides . 

Porke sensor (Collision sensor) 

X I Collision -- ilsensor 



f: 0 Level 



Pulse | M/P ' [Property: 

Porke sensor 

X I Collision sensor 
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Porke sensor 

Porke sensor (Collision) tootab nagu puutesensor (Touch), aga seda saab ka omaduse kaupa filtreerida. Ainult objektid, millel on 
vastava nimega omadus, tekitavad porkumisel positiivse impulsi. Koikide objektidega porkumise tuvastamiseks jata see vali tuhjaks. 

Nupp Pulse | (impulss) muudab sensori tundlikuks teiste porgete suhtes, isegi kui ta on endiselt kokkupuutes selle objektiga, mis 
paastis valla viimase positiivse impulsi. 



Nupp M/P | vahetab materjali ja omaduste filtreeringut. 
Viivituse sensor (Delay sensor) 

X | Delay : I lsensor JQ 
I "'I ...[ « fTo > | Level | Tap | Inv | 
. Delay 0 » | . DurO • | REP | ° 



Viivituse sensor 

Viivituse sensor (Delay) on moeldud viivitama reaktsioone maaratud arvu loogikatiksude vorra. See on kasulik, kui moni teine 
tegevus tuleb teha varem, voi sundmuste ajastamiseks. 

Viivituse sensoril (Delay) on kolm satet: 

• Delay (viivitus) on loogikatiksude arv, mis sensor enne positiivse impulsi saatmist ootab. 

• Duration (kestus) on aeg, mille sensor ootab enne negatiivse impulsi saatmist. 

• Repeat (kordus) kaivitab sensori uuesti, kui viivituse ja kestuse ajad on labi. 

Manqulooqika Pvthoni proqrammiliides . 

Juhtkangi sensor (Joystick sensor) 

X | Jo ysl 




Juhtkangi sensori sundmuste 
menuu 

Juhtkangi sensor (Joystick) reageerib juhtkangi liigutustele. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 964 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Sensori vaate valikud Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Indeks (Index) maarab, millistjuhtkangi kasutatakse. 

SCindmuse tiiiibi menuu (Event Type) maarab, millistjuhtkangi sundmust kasutatakse 
Button (nupp) 

Maarab, millise numbriga nuppu (button number) kasutatakse. 
All Events (koik sundmused) 

Kaivitub koigi selle juhtkangi sundmuste tuiipide peale. 

Axis (telg) 

Axis Number (telje number) maarab telje 
Axis Threshold (telje lavi) maarab tapsusastme 

Axis Direction (telje suund) maarab kasutatava suuna: vasak, parem, ules, alia. 
Hat (muts) 

Kasuta maaratud mutsi numbrit (Hat number) 

Hat Direction (mutsi suund) maarab kasutatava suuna: ules, alia, vasakule, paremale, ules/paremale, ules/vasakule, 
alla/paremale, alla/vasakule. 

Single Axis (uksik telg) 
Kasuta uhte telge 

Manguloogika Pythoni programmiliides . 

Klaviatuuri sensor (Keyboard sensor) 




Klaviatuuri sensor 



Klaviatuuri sensor (Keyboard) on klaviatuuri sisendi registreerimiseks ja voimaldab ka klaviatuuri sisendit teksti tuiipi omadusse 
salvestada. 

Klahvi vali (Key) on uksikute klahvivajutuste jaoks. Vajuta kirjeta nupule ja sellele klahvile, millega tahad sensori uhendada. See on 
aktiivne klahv, mis vallandab positiivse impulsi. Klahvi maaratluse tuhistamiseks vajuta nuppu ja seejarel nupust valjapoole. 

Koigi klahvide nupp ( All keys ) peidab koik ulejaanud nupud ja saadab positiivse impulsi iga klahvivajutuse peale. See on kaeparane 
Python kontrolleri abil spetsiaalsete klaviatuuri laotuste loomiseks. 

Lisaklahvi nupuga ( Modifier j) maaratud klahvid tootavad sarnaseltteiste klahvidega, aga saadavad positiivse impulsi ainultsiis, kui 
neid votmeklahviga samal ajal all hoitakse. Selliseid nuppe saab sul olla kuni kaks. Kui siia on lisaklahv maaratud, saadetakse 
positiivne impulss ainultjuhul, kui molemad/koik klahvid on alia vajutatud. See on vajalik juhul, kui soovid naiteks, et CtrlR voi o 
ShiftAltEsc teevad midagi spetsiifilist. 

Logimise vali (LogToggle) maarab kahendvaartusena, kas klahvivajutused salvestatakse tekstimuutujana (String) (toene) voi mitte 
(vaar). See on vajalik, kui soovid logida oma klahvivajutusi. 

Sihtmargi vali (Target) tahistab seda tekstituupi omadust, kuhu klahvivajutused salvestatakse. Koos omaduse sensoriga (Property) 
voib seda kasutada naiteks salasonade sisestamiseks. 

Manguloogika Pythoni programmiliides . 
Teate sensor [Message sensor) 



X | Messa 
| | Subject: 



M 8« age ; || »n»or 
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Teate sensor 

Teateid saab kasutada kas teksti voi omaduse vaartuste saatmiseks. Teate sensor (Message) saadab positiivse impulsi siis, kui 
mangumootoris saadetakse kuhugi sonum. Seda saab filtreerida saatma impulssi ainult kindlal teemal sonumi peale. 

Manguloogika Pythoni programmiliides . 
Hiire sensor (Mouse sensor) 




Hi ire sensor 
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Tvpe 

Mouse over any 
Mouse over 
Movement 
Wieel Down 
Wieel Up 
Right button 
5 Middle button 
1 Left button 



Hiire sensori sisendi tuup 

Hiire sensor (Mouse) on hiire sisendi registreerimiseks. Kontroller koosneb ainult hiire toimingute loetelust. Need on: 

• Left button (vasak klahv). 

• Middle button (keskmine klahv). 

• Right button (parem klahv). 

• Wheel Up (ratas tiles), hiire kerimisratas. 

• Wheel Down (ratas alia), hiire kerimisratas. 

• Movement (liikumine), iga liigutus hiirega. 

• Mouse over (hiir objekti kohal), tuvastab, kas hiir on kindla objekti kohal. 

• Mouse over any (hiir ukskoik mille kohal), tuvastab, kas hiir on mone objekti kohal. 

Spetsiifiliste hiireliigutuste ja nende mojude jaoks ei ole eraldi loogikaklotsi (nagu esimese isiku kaamera), vaid need tuleb Pythoniga 
kodeerida. 



Mangulooqika Pythoni proqrammiliides . 
Laheduse sensor (Near sensor) 

X | Ne» = llsenaor □ 



f:0 Level Tap Inv 



Property: 

Dist 1 .00 Reset 2.00 



• 



Laheduse sensor 

Laheduse sensor (Near) tuvastab uksteisest maaratud kaugusel olevaid objekte. See oskab valja filtreerida kindla omadusega 
objekte nagu porkesensor (Collision). 

Omaduse valjaga (Property) saab piirata sensorit ainult selle omadusega objekte otsima. 

Kaugus (Distance) on vahemaa Blenderi uhikutes, mille piirides objekte tuvastatakse. 

Lahtesta (Reset) on see kaugus, kus objekt peab olema, et sensor lahtestataks (saadaks negatiivse impulsi). 

Mangulooqika Pythoni proqrammiliides . 

Omaduse sensor (Property sensor) 

X | Property t [sensor 



Value: 

Omaduse sensor 




Omaduse sensori toimingutuup 

Omaduse sensor (Property) tuvastab muudatusi objekti omadustes. Sellel sensoril on neli reziimi: 

Equal (vordne) vallandab positiivse impulsi, kui omaduse vaartus vordub sensoris maaratud vaartusega. Omaduse vali (Prop) 
maarab selle omaduse nime ja vaartuse vali (Value) maarab vaartuse, millega vordumise puhul saadetakse positiivne impulss. 

Not Equal (mitte vordne) vallandab positiivse impulsi, kui omaduse vaartus erineb sensoris maaratud vaartusest. Sellel on 
samasugused valjad nagu vordse reziimi (Equal) puhul, kuid vaartus (Value) tahistab vaartust, millest omadus peab erinema, et 
tekitada impulss. 

Interval (vahemik) vallandab positiivse impulsi, kui omaduse vaartus jaab sensori minimaalse (Min) ja maksimaalse (Max) vaartuse 
vahele. "Enam kui" jaoks sisesta omaduse nimi maksimumi valjale (Max)ja madalaim vallandumiseks vajalik number mi inimumi 
valjale (Min). "Vahem kui "jaoks sisesta omaduse nimi miinimumi valjale (Min) ja korgeim vaartus maksimumi valjale (Max). 
Omaduste vordlemiseks voib sisestada ka teiste omaduste nimesid. 

Changed (muudetud) saadab positiivse impulsi kohe, kui omaduse vaartus muutub. 

Mangulooqika Pythoni proqrammiliides. 
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Radari sensor 




Radari sensori telje meniiu 



Radari sensor (Radar) tootab paljuski nagu laheduse sensor (Near), ainult et nurga all telje suhtes, moodustades nahtamatu koonuse, 
mille tipp on objekti keskmes ja alus maaratud kaugusel piki telge. 

Omaduse valjaga (Property) saab piirata sensorit ainult selle omadusega objekte otsima. 

Telje meniiu (Axis) maarab radari koonuse suuna. ± margid otsustavad, kas see on telje suunas (+) voi vastupidi (-). 
Nurk (Angle) maarab koonuse laiuse. 
Kaugus (Distance) maarab koonuse pikkuse. 

See sensor on kasulik naiteks selleks, et panna vastased nagema ainult enda ette. Ara unusta, et ta naeb labi teiste objektide. 
Manguloogika Pythoni programmiliides . 

Juhuslikkuse sensor (Random sensor) 




Juhuslikkuse sensor 



Juhuslikkuse sensor (Random) genereerib juhuslikke impulsse. Tal on seemne vali (Seed) esmase seemne sisestamiseks. 0 ei ole 
juhuslik, vaid testimiseks ja vigade otsimiseks. 



Manguloogika Pythoni programmiliides . 
Kiire sensori (Ray sensor) 




Kiire sensor (lulita porget 
omadusega) 




Kiire sensor (lulita porget 
materialiqa) 



materjaliga) 

Tvpe 

-Zaxis 
-Yaxis 

w i ii X axis 

X Ray sensor _ . 

+ Z axis 

Yaxis 
X axis 



MIP | |Property: 
X| . Range 0.01 



+ Yaxis 



Kiire sensori telje meniiu 

Kiire sensor (Ray) tulistab valitud telje suunas kiire ja saadab positiivse impulsi, kui see midagi tabab. Seda voib filtreerida tuvastama 
ainult etteantud materjali voi omadusega objekte. 

Paljud selle nupud ja valjad kattuvad radari sensori (Radar) omadega. 

Nupp Xftey Mode | (rontgenireziim) annab labivalgustava voime, nagemaks labi objektidest, millel pole filtreerimisvaljal maaratud 
omadustvoi materjali. 

Manguloogika Pythoni programmiliides . 
Puute sensor (Touch sensor) 
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[ma! 

Puute sensor 



X | Touch : i [sensor 



. f : 0 » | Level 




Puute sensor (Touch) saadab positiivse impulsi, kui objekt puutub kokku teise objektiga. Materjali vali (MA) filtreerib materjale. 
Positiivse impulsi tekitab ainult kontakt siin valjal oleva materjaliga. Koikide objektide puutumise tuvastamiseks jata see tuhjaks. 
Porkumisel saadetakse positiivne impulss ja kui objektid ei puuduta enam uksteist, saadetakse negatiivne impulss. Kui soovid 
katkematut impulsijada, kuni objektid on kontaktis, kasuta seadet "True Pulse triggering" (toene paastik). 

Manguloogika Pythoni programmiliides . 
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Kontrollerid (Controllers) 

Kontrollerid on klotsid, mis koguvad sensorite poolt saadetud andmeid. Sisendi tootlemiseks on kaheksa meetodit: 

• AND (ia) 

• OR (voi) 

• XOR (valistav voi) 

• NAND (mitte ja) 

• NOR (mitte voi) 

• XNOR (valistav mitte voi) 

• A valid (Expression) 

• Python 

Kui sensor aktiveeritakse, saadab see valja positiivse impulsi, ja kui deaktiveeritakse, siis negatiivse. Kontrolleri iilesanne on neid 
impulsse jalgida ja kombineerida, et vallandada oige reaktsioon. 

Kontrollerite vordlev tabel 

Selle tabeli abil saab kiire ulevaate erinevat tuiipi kontrolleritest. Esimene tulp ehk sisend naitab uhendatud sensoritest saabuvate 
positiivsete impulsside arvu. Jargnevad tulbad naitavad iga kontrolleri vastust neile impulssidele. Vastus "toene" tahendab, et 
kontrolleri noutavad tingimused on taidetud ja sellega uhendatud kaitur kaivitub. Vastus "vaar" tahendab, et kontrolleri noutavad 
tingimused pole taidetud ja midagi ei juhtu. Kontrollerite detailsemate kirjelduste saamiseks uuri alljargnevaid loike. 

Markus 

Eeldatakse, et kontrolleriga on uhendatud rohkem kui uks sensor. Ainult uhe sensori puhul vaata rida "Koik". 



Positiivsed sensorid 


Kontrollerid 




AND 


OR 


XOR 


NAND 


NOR 


XNOR 


Puudub 








Toene 


Toene 
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Mitu, mitte koik 




























Toene 


Toene 











Kontroller AND (ja) 

Kui sa lood uue kontrolleri, siis vaikimisi on selle tuubiks AND. Seda selleparast, et tegemist on koige levinuma kontrolleriga, mis muu 
hulgas voib saata sensori signaali lihtsalt otse kaiturini (mida ei saa ilma kontrollerita teha). 

Kontroller AND aktiveerib endaga uhendatud kaituri vaid siis, kui koik uhendatud sensorid on jaatavas seisundis. Kui uhendatud on 
ainult uks sensor, aktiveeritakse kaiturid kohe, kui sensor on aktiveerunud. Kui uhendatud on rohkem sensoreid, peavad need koik 
olema uheaegselt kaivitunud. Sellest ka kontrolleri nimi. Kui kaks sensorit, "sensori" ja "sensor2", on uhendatud kontrolleriga, siis 
molemad sensorija (AND) sensor2 peavad olema samaaegselt aktiivsed. 

Naide 

Sa soovid teha menuunuppu. Kui mangija vajutab nuppu, saadetakse ta jargmisse stseeni. 

Uhenda menuunupuga kaks hiiresensorit (Mouse Sensors) : hiire kohalolu Mouse over ja vasak nupp Left button. Molemad 
uhendatakse sama AND kontrolleriga, mis omakorda uhendatakse stseeni maaramise kaituriga (Set Scene). See tahendab, et 
mangija peab hoidma hiirt menuunupu kohal ja hiire klahvi vajutama, et siseneda jargmisse stseeni. 

Kontroller OR (voi) 

Kontroller OR kaivitab kaiturid, kui vahemalt uks selle sensoritest on aktiveerunud. Kui kontrolleriga on uhendatud ainult uks sensor, 
saadab kontroller positiivse impulsi edasi, kui see sensor kaivitub. Kui uhendatud on rohkem sensoreid, piisab neist uhe 
kaivitumisest. OR ei ole valistav, mis tahendab, et see tootab ka nagu kontroller AND: kontroller OR edastab impulsi ka siis, kui koik 
sensorid on kaivitunud. XOR kontroller on valistav kontroller. 

Naide 

Soovid, et mangust saaks valjuda nii klahvi Esc kui ka Q abil. Tekita kaks klaviatuurisensorit (Keyboard sensors) : uks klahvi Esc ja 
teine klahvi Q jaoks. Molemad uhendatakse OR kontrolleriga, mis on uhendatud mangu sulqemise kaituriga . Mang sulgub, kui uks 
kahest sensorist aktiveeritakse. 

Kontroller XOR (valistav voi) 

XOR on "valistav voi" kontroller. Valistav tahendab, et uks "ja ainult uks sensoritest peab olema positiivne. Kui ainult uks sensor on 
kontrolleriga uhendatud, kaivitab see kaiturid, kui sensor saadab positiivse impulsi. Kui kontrolleriga on uhendatud rohkem 
sensoreid, aktiveerib see oma kaiturid, kui emb-kumb neist on positiivne. Kui molemad sensorid on positiivsed, siis kontroller ei 
kaivitu. 

Naide 
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—TEGEMISEL— 

Kontroller NAND (mitte ja) 

NAND on luhend terminist "Not And" (mitte ja). Loogikas not (mitte) muudab tulemuse vastupidiseks, Not And (mitte ja) on seega 
AND (ja) kontrolleri vastand. AND kontroller kaivitab kaiturid ainult juhul, kui koik sensorid on sisse lulitatud, NAND kontroller teeb 
vastupidi. Alati kui vahemalt uks sensoritest on mittetoene, kaivitatakse kaiturid. Kui kontrolleriga on uhendatud ainult uks sensor, 
aktiveeritakse kaiturid juhul, kui sensor ei ole sisse lulitatud (kontroller kaitub nagu lihtne NOT (ei) loogikaventiil). 

Naide 

—TEGEMISEL— 

Kontroller NOR (mitte voi) 

NOR on "Not OR" (mitte voi) kontroller ehk kontrolleri OR vastand. Kontroller NOR kaivitab taiturid ainult siis, kui ukski sensoritest pole 
aktiveerunud. 

Naide 

—TEGEMISEL— 

Kontroller XNOR (valistav mitte voi) 

XNOR on "Exclusive Not OR" (valistav mitte voi) kontroller. Kolab segaselt, ent tegemist on lihtsalt kontrolleri XOR poordversiooniga. 
XNOR kaivitab kaiturid, kui vahem voi rohkem kui uks sensor on aktiveeritud. 

Naide 

—TEGEMISEL— 

Avaldise kontroller (Expression) 

See arvutab kasutaja koostatud loogilise avaldise tulemuse (mille vastuseks on kas toene voi vaar, 1 voi 0). 

Antud juhul kontrollib avaldise kontroller, et sensori signaal nimetusega "sensor" on toene ja omaduse nimega "pr op" vaartus on 1 . 

Vaata siit . 

Pythoni kontroller 

Kontroller Python kontrollib sisendit, kasutades selleks programeeritud skripti ehk siis Pythoni skripti voi monda muud Pythoni koodi 
sisaldavat faili. Pythoni kontrolleritel on kaks reziimi: Script (skript) ja Module (moodul). Molemaid saab kirjutada tekstiredaktoris ja 
talletada .blend-faili; kasutada voib ka valiseid skriptifaile. 

Lisateavet Pythoni kasutamise kohta mangumootoris loe siit . 

Pythoni liides mangumootori jaoks on saadaval siin. 

Skriptireziim (Script Mode) 

Reziimis Script on kontroller skriptiga seotud. Kogu skript kaiakse labi, enne kui loogika kaivitub. Koik skriptis toimuv leiab aset uhes 
kaadris. Kui samu vaartusi voi omadusi muudetakse korduvalt, jaab mangus nana ainult viimane. Naiteks kui objekti asukohta 
muudetakse koigepealt positsiooni (100.0,100.0,100.0) ja hiljem muudetakse samas skriptis positsiooni (0.0,0.0,0.0), siis ainult 
positsioon (0.0,0.0,0.0) jaab mangijale nahtavaks, kuna see koik leiab aset uhes kaadris. 

Moodulreziim (Module Mode) 

Pythoni mooduli kontroller lisati Blenderisse versioonis 2.49. Vali kontrolleri Python rippmenuust skripti (Script) asemel lihtsalt moodul 
(Module). Siis maaratle mooduli otstarve ja poordu selle poole labi kontrolleri. Selle asemel et kirjutada skripti tekstivaljale 
"myScript.py", kirjuta mooduli tekstivaljale "myModuie.myFunc". Iga kord kui kontrolleri poole poordutakse, kaivitatakse see funktsioon. 
Muud funktsioonid ja muutujad valjaspool funktsiooni myFunc kaivitatakse ainult uks kord. See on praktiline koodi optimeerimiseks, kui 
soovid vaartustada muutujad ainult uks kord ja kasutada neid millalgi hiljem. 

Pythoni mooduli kontroller toetab loputult vaartusi, mis tahedab, et automaatselt toetatakse ka Pythoni (tarkvara)pakette. Sarnaselt 
nagu "myModuie.myFunc" void teha ka "myPackage.myModuie .myFunc". Ka alampaketid (nested packages) tootavad, nagu ka meetodi 
valjakutsed klassist (calls on class) nagu: "myPackage.myModuie. myinstance.myMethod". Pythoni kontroller antakse Pythoni 
funktsioonile ette nagu uhte argumenti kasutavate funktsioonide vastav argument. 

See voimaldab skripte kaigu pealt muuta. Lisateavet Pythoni mooduli kontrolleri kohta leiad: 

*Foorumiteema http: //blenderartists . org/ f orum/showthread.php?t=156672 
*Video http: / /download . blender .ora/aprlcot/live_bqe_edit .ogv 
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Mangu avaldised (Expressions) 

Kontroller voi b arvutada valja loogilisi avaldisi, mille alusel saata uhendatud kaituritele positiivseid voi negatiivseid impulsse: 

• kui avaldise tulemus on toene, saadab kontroller uhendatud kaituritele positiivse impulsi. 

• kui avaldise tulemus on vaar, saadab kontroller uhendatud kaituritele negatiivse impulsi. 

Muutujad 

Saad kasutada: 

• sensorite nimesid, 

• omadusi: maara monele objektile mangu omadus ja kasuta seda mone kontrolleri avaldises. 
Need ei tohi sisaldada tuhikuid. 

Toimingud 

Matemaatilised tehted 

Tehted: *,/,+, - 
Tulemus: arv 
Naited: 3 + 2, 35/ 5 

Loogikatehted 

• Vordlustehted: <>>=,<=,== != 

• Kahendtehted: AND, OR, NOT 

Tulemus: toene (True) voi vaar (False). 
Naited: 3 > 2 (toene), 1 AND 0 (vaar) 

Tingimuslaused (if) 

Kasutamine: 

if( avaldis, impulss_kui_avaldis_toene, impulss_kui_avaldis_vaar ) 

Kui kontrolleris on avaldise avaldise tulemus toene: 

• kui impuiss_kui_avaidis_toene on vaartusega True, saadab kontroller uhendatud kaituritele positiivse impulsi. 

• kui iitipuiss_kui_avaidis_t6ene on vaartusega False, saadab kontroller uhendatud kaituritele negatiivse impulsi. 

Kui kontrolleris on avaldise avaldise tulemus vaar: 

• kui impuiss_kui_avaidis_vaar on vaartusega True, saadab kontroller uhendatud kaituritele positiivse impulsi. 

• kui in^uiss_kui_avaidis_vaar on vaartusega False, saadab kontroller uhendatud kaituritele negatiivse impulsi. 

Naited 

Objektil on omadus sendid, mille vaartus on 30: 

sendid > 20 

tulemus on toene (kontroller saadab uhendatud kaituritele positiivse impulsi). 
Objektil on: 

• sensor nimega voti_sees vaartusega True, 

• omadus nimega Kytus vaartusega False, 

Voti_Sees AND Kytus 

tulemus on vaar (kontroller saadab uhendatud kaituritele negatiivse impulsi). 
See on sama kui: 

if (Voti_Sees AND Kytus, True, False) 

Selle asemel void kirjutada: 

if (Voti_Sees AND Kytus, False, True) 

mis saadaks positiivse impulsi, kui voti_sees and Kytus annab vastuseks vaara. 
Void samuti kirjutada: 

if ( (Voti_Sees AND Kytus) OR (sendid > 20), True, False) 

Selle avaldise tulemus oleks toene ning sellisel juhul saadaks kontroller uhendatud kaituritele positiivse impulsi. 
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Kaiturid (Actuators) 

Kaiturid teostavad tegevusi nagu objektide loomine ja liigutamine ning heli mangimine. Kaiturid teostavad oma funktsiooni, kui nad 
saavad positiivse impulsi monelt (voi mitmelt) oma kontrollerilt. 

Kasutatavad kaiturid onjargnevad: 



Liikumine (Motion) 

Kuju muutja (Shape 
Action) 

Teqevus (Action) 
Pi i raja (Constraint) 

F-kover (F-Curve) 

Kaamera (Camera) 
Heli (Sound) 
Omadused (Property) 
Objekti muutmine (Edit 
Object) 

Stseen (Scene) 
Juhuslik (Random) 
Teade (Message) 
Mang (Game) 
Nahtavus (Visibility) 
2D-filtrid (2D Filters) 
Allutamine (Parent) 
Qlek (State) 



Paneb objekti liikuma ja/voi poorlema. Erinevad voimalused "telepordist" kuni objektide fuusiliselt poorlema 
lukkamiseni. 

Teostab animatsioone votmevormidesse talletatud kujude ja kujumuutjatega (Shape Actions). 
Juhib skeleti tegevusi. See on nahtavvaid siis, kui skeletton selekteeritud. 

Piirajaid kasutatakse objekti asukoha, kauguse voi poorde limiteerimiseks. Need on vajalikud objektide 
fuusika kontrollimiseks mangus. 

Juhib animatsiooni koveraid, mille abil saab objekte liigutada, poorata, mootkava teisendada, varvi muuta 
voi teha muid taolisi tegevusi. 

VQimaldab objekte sujuvaltjalitada. Moeldud peamiselt kaameraobjektidele, ent kasutataviga objekti puhul. 

Kasutatakse mangus helide esitamiseks. 

Muudab objekti omadusi neid maarates, lisades voi kopeerides. 

Muudab objekti voret. Lisab objekte, lohub neid ja voib ka objekti voret muuta (ja varsti ka porkevoret 
(collision mesh) uuesti luua). 

Haldab stseene sinu .blend-failis, mida saab kasutada mangutasemete, kasutajaliidese voi taustana 
Loob juhuslikke vaartusi, mida saab omadustesse salvestada. 

Saadab teateid, mida teised objektid saavad vastu votta (ja mis kaivitavad vastava objekti). 

Haldab tervet mangu ja voimaldab tegevusi nagu uuesti alustamine, sulgemine, laadimine ja salvestamine. 

Muudab objekti nahtavust. 

Filtrid eriefektidele nagu seepia varvid voi hagu. 

Voimaldab maarata objektile ulemobjekti voi eemaldada selle. 

Muudab objekti olekuid. 
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Tegevuse kaitur (Action) 

Tegevuse kaitur on nahtavainult siis, kui valitud on moni skelett, sest tegevused salvestatakse skeletti. 
Action Playback Type (tegevuse tagasimangimise tuup) 

• Play (mangi) 

• Ping Pong 

• Flipper (edasi-tagasi) 

• Loop End (korda loppu) 

• Loop Start (korda algust) 

• Property (omadus) 

Action (tegevus) 

Vali kasutatav tegevus 

Continue (jatka) 

Taasta sisse/valja lulitades viimane kaader, vastasel juhul mangitakse iga kord algusest 

Start Frame (alguskaader) 

Maara tegevuse alguskaader 

End Frame (loppkaader) 

Maara tegevuse loppkaader 

Frame Blend In (sissesulandamise kaadrid) 

Tegevuse sulandamise (motion blending) kaadrite arv 

Priority (prioriteet) 

Kaivitamise prioriteet - madalamad numbrid kirjutavad die korgemate numbritega tegevused. Kui korraga toimub kaks voi 
enam tegevust, peavad ule kirjutavad kanalid olema pinus eespool 

Frame Property (kaadri omadus) 

Maara tegevuse hetke kaader selle omaduse vaartuseks 

Property (omadus) 

Kasuta tegevuse asukoha maaramiseks seda omadust. Tdotab ainul omaduse (Property) mahamangimise tuubiga. 
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Objekti muutmise kaitur (Edit Object) 

Objekti muutmise (Edit Object) kaitur voimaldab kasutajal mangusiseselt objekti seadeid muuta 
[[File:2.5_Game_Engine_Actuator_Edit_Object.png|thumb|right|271 px|Edit Object kaitur] 




Edit Object kaituri seaded 



• Edit Object (muuda objekti) 

• Dynamics (dunaamika) 

• Track To (jalita) 

• Replace Mesh (asenda vore) 

• End Object (lopeta objekt) 

• Add Object (lisa objekt) 

Dunaamika (Dynamics) 

Set Mass (maara mass) 

Maarab fuusika jaoks parajasti valitud objekti massi. 
Disable Rigid Body (lulita jaik keha valja) 

Lulitab valja objekti jaiga keha staatuse, st kokkuporgete arvutamise. 
Enable Rigid Body (lulita jaik keha sisse) 

Lulitab sisse objekti jaiga keha staatuse, st kokkuporgete arvutamise. 
Suspend Dynamics (Peata dunaamika) 

Peatab objekti liikumise (objekti kiiruse). 
Restore Dynamics (Taasta dunaamika) 

Taastab objekti liikumise (objekti kiiruse). 

Jalita (Track To) 

Object (objekt) 

Objekt, mida jalitada. 
Time (aeg) 

Lulita sisse sujuvjalitus (sisaldab viivitust). 

3D 

Luba 3D-jalitust (jalitatakse X-, Y-, Z-telgedel). 
Asenda vore (Replace Mesh) 

Mesh (vore) 

Uue vore nimi. 
Gfx (graafika) 

Asenda nahtavvore. 
Phys (fuusika) 

Asenda fuusika vore (mitte komplekssed vormid). 

Lopeta objekt (End Object) 

Lopetab antud objekti (Markus: vigadeotsija naitab konsoolis Zombie Objekti viga) 

Lisa objekt (Add Object) 

Object (objekt) 

Objekt, mida jalitada. 
Time (aeg) 

Aeg (loogikaarvutuse sammudes) kuni objekti 'surmani'. 
Linear Velocity (lineaarne kiirus) 

Lisatud objekti esmane lineaarne kiirus. 
Angular Velocity (nurkkiirus) 

Lisatud objekti esmane nurkkiirus. 
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2D-filtrid (2D Filter) on pildi filtreerimise kaiturid (Actuator), mis rakenduvad objektide lopprenderdusel. Tanuavaldused jms 
FPS_Template'i eest. 

Liikumishagusti 

Liikumishagusti Motion Blur on 2D-filter, mis vajab eelnevat renderdusinformatsiooni objektide liikumisefekti tekitamiseks. Allpool 
naed liikumishagusti filtrit (Motion Blur) Blenderi aknas koos loogikaklotsidega: 



2D-filtrid: Liikumishagusti 



(Motion Blur). 

















2D-filtrid: Manguloogika. 
Filtri sisselulitamiseks: 



1 . Ohenda vastav(ad) sensor(id) ja kontroller(id). 

2. Lisa 2D-filtri kaitur (2D Filter). 

3. Vali rippmenuust liikumishagusti (Motion Blur). 

4. Maara liikumishagusti vaartus (Value). 

Ja filtri valjalulitamiseks: 

1 . Ohenda vastav(ad) sensor(id) ja kontroller(id). 

2. Lisa 2D-filtri kaitur (2D Filter). 

3. Vali liikumishagusti (Motion Blur). 

4. Lulita nupp Enable (toimiv) valja. 

Liikumishagu filtrit saab sisse lulitada ka Pythoni kontrolleri abil: 

bge import render 

render .enableMotionBlur (0 . 85) 



Ja valja lulitada: 

bge import render 

render . disableMotionBlur ( ) 



Markus 

Su graafika riistvara ja OpenGL-i draiver peavad toetama akumulatsiooni puhvrit (giAccum-funktsiooni). 



Sisseehitatud 2D-filtrid 

Koigil 2D-filtri kaituris nahtavatel 2D-filtritel on iihtne arhitektuur. K6ik sisseehitatud filtrid kasutavad lopliku renderdusvaate 
esitamiseks fragmentvarjutust, seega peab su riistvara toetama varjutusalgoritme. 




2D-filtrid: Seepia (Sepia). 
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2D-filtrid: Sobel. 



Blur (hagu), Sharpen (teravdus), Dilation (paisutus), Erosion (erosioon), Laplacian, Sobel, Prewitt, Gray Scale (halltoonid), Sepia 
(seepia) ja Invert (negatiiv) on sisseehitatud filtrid. Neid filtreid saab teatud kaikudes muuta kattesaadavaks. 

Filtri kasutamiseks: 

1 . Tekita sobiv(ad) sensor(id) ja kontroller(id): 

2. Loo kaitur2D Filter. 

3. Vali oma filter, naiteks Blur (hagu). 

4. Maara kaigu number, kuhu filter rakendatakse. 

Filtri eemaldamiseks konkreetses kaigus: 

1 . Tekita sobiv(ad) sensor(id) ja kontroller(id). 

2. Loo kaitur2D Filter. 

3. Vali Remove Filter (eemalda filter). 

4. Maara kaigu number, kust soovid filtri eemaldada. 

Filtri blokeerimiseks konkreetses kaigus: 

1 . Tekita sobiv(ad) sensor(id) ja kontroller(id). 

2. Loo kaitur2D Filter. 

3. Vali Disable Filter (liilita filter valja). 

4. Maara kaigu number, kus soovid filtri blokeerida. 

Filtri konkreetses kaigus sisse lulitamiseks: 

1 . Tekita sobiv(ad) sensor(id) ja kontroller(id). 

2. Tekita kaitur2D Filter. 

3. Vali Enable Filter (lulita filter sisse). 

4. Maara kaigu number, kus soovid filtri sisse lulitada. 



Kasutaja loodud filtrid 




2D-filtrid: oma filter 
(Custom Filter). 



Omaloodud filtrid voimaldavad sul GLSL-i keelt kasutades maarata enda 2 D -fi Itri . Nende kasutusviis on sama nagu sisseehitatud 
filtritel, kuid sa pead 2D-filtri kaituris valima omaloodud filtri (Custom Filter), siis kirjutama tekstiredaktoris varjutusprogrammi ja 
kirjutama varjutamisalgoritmi nime kaiturisse. 

Sinise seepia naide: 

uniform sampler2D bgl_RenderedTexture; 

void main (void) 

{ 

vec4 texcolor = texture2D (bgl_RenderedTexture, gl_TexCoord[0] .st) ; 
float gray = dot (texcolor .rgb, vec3(0.299, 0.587, 0.114)); 
gl_FragColor = vec4 (gray * vec3(0.8, 1.0, 1.2), texcolor. a); 
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Mangu kaitur (Game) 

Mangu kaitur voimaldab kasutajal teostada manguspetsiifilisi funktsioone nagu mangu taaskaivitamine, mangu sulgemine ja mangu 
laadimine. 




Mang 

Tiiiip (Type) 

Load bge.logic.globalDict 

Lae bge.logic.globalDict failist .bgeconf. 
Save bge.logic.globalDict 

Salvesta bge.logic.globalDict faili .bgeconf. 
Quit Game (sulge mang) 

Niipea kui kaitur on kaivitatud, valjub blenderimangija programmist. 
Restart Game (taaskaivita mang) 

Niipea kui taituron kaivitatud, taaskaivitab blendermangija mangu (laeb uuesti failist). 
Start Game From File (lae mang failist) 

Niipea kui kaitur on kaivitatud, kaivitab blenderimangija maaratud asukohas oleva .blend-faili. 

File (fail) 

Laetava .blend-faili asukoht. 



Markused kasutamise kohta 

Kui sa kasutad klaviatuurisensorit klahvi Esc haagina, siis mangu sulgemise kaituri apardumise korral (naiteks vea tottu Pythoni failis) 
on mangu voimatu sulgeda. Andmeid saab taastada quit.blend-failist. File » Recover Last Session (fail->taasta eelmine sessioon) 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 977 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Kontroller NAND (mitte ja) Blender ETwiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Teate kaitur (Message) 

Teate kaitur voimaldab kasutajal saata andmeid ule stseeni ja isegi stseenide vahel. 




Teate kaituri satted 



To (saaja) 

Objekt, millele teade edastatakse. Jata tuhjaks, kui saadad koigile (voi kui saadad teise stseeni). 
Subject (teema) 

Sonumi teema. Sobivteatud tuupi info edastamiseks, naiteks mangu lopu sonumi (end-game) saatmine sonumisensorile, mis 
ootab sonumit end game ja saadab selle edasi kontrollerile AND, mis omakorda saadab selle edasi mangu lopetamise 
kaiturile Quit Game 
Body (sisu) 

Sonumi sisu (ainult Pythoni poolt loetav). 
Texf(tekst) 

Kasutaja koostatud sisutekst. 

Property (vaartus) 

Kasutaja maartletud vaartus, naiteks mangu skoor. 



Markus kasutamise kohta 

Sonumi kaiturit voi b kasutada andmete edastamiseks, naiteks skooride saatmiseks teistele objektidele voi isegi stseenide vahel 
(selleks voib kasutada ka bge.logic.globalDict). 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 978 of 1004 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Kontroller NAND (mitte ja) Blender ET wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Omaduse kaitur (Property) 

Omaduse kaiturit kasutades saad muuta etteantud omaduse vaartust, kui kaitur ise on aktiveeritud. 




Omaduse kaituri tuubid 



Prop (omadus) 

Omadus, mida kaitur hakkab muutma 
Value (vaartus) 

Vaartus, mis omadusele antakse 
Type (tiiup) 

• Assign (maara): Prop-omadusele antakse kaituris maaratud vaartus (Value), niipea kui kaitur on kaivitatud 

• Add (liida): liidab kaituris maaratud vaartuse (Value) omaduse (Prop) vaartusele, niipea kui kaitur on kaivitatud (vaartuse 
vahendamiseks sisesta negatiivne vaartus). Kahendmuutuja (Bool) puhul loetakse toeseks nullist erinev (ka negatiivne) vaartus. 

• Copy (kopeeri): kopeerib kaituri kaivitamisel mone teise objekti omaduse vaartuse kaituri omaniku omadusele. 

• Toggle (vaheta): lulitab nulli uheks ja iga muu numbri peale nulli nulliks, niipea kui kaitur on kaivitunud. Kasulik sisse/valja lulitite 
puhul. 



Naide 

Sul on tegelaskuju, tal on omadus nimega hp (hit points ehk elupunktid) otsustamaks, millal tema vigastused on nii suured, et ta sureb. 
hp on taisarv algvaartusega 100. 

Seadista kaks porkesensorit (Collision), uks vaenlase kuulidele ja teine tervise taastamiseks. Esimene on uhendatud (labi AND 
kontrolleri) omaduse liitmise kaituriga Add Property, mille omaduseks on hp ja vaartuseks -10. Iga kord kui mangijattabab vaenlase 
kuul, kaotab ta 10 hp. Teine sensor on uhendatud (labi AND kontrolleri) teise omaduse lisamise kaituriga (Add Property) ja selle 
vaartuseks on 50. Seega iga kord kui mangija porkub tervendava esemega, touseb tema hp 50 vorra. Jargmisena seadista omaduse 
sensor (Property) vahemiku jaoks, mis on suurem kui 100. See on uhendatud (labi AND kontrolleri) omaduse liitmise kaituriga 
(Assign Property), mille vaartus on 100. Seega, kui mangija hp touseb ule 100, muudetakse see 100-ks. 
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Stseeni kaitur (Scene) 




Stseeni kaitur 



Stseeni kaitur (Scene) haldab sinu .blend-failis olevaid stseene, mida saab kasutada mangutasemete, kasutajaliidese voi taustana. 
Sellel kaituril on kaheksa reziimi: 



Stseeni kaituri seaded 

Restart (alusta uuesti) 

Alusta stseeni uuesti. Koik stseenis olev laheb tagasi algsesse seadistusse 
Set Scene (maara stseen) 

Vahetab olemasoleva stseeni maaratud stseeni vastu 
Set Camera (maara kaamera) 

Maarab kasutatava kaamera 
Add OverlayScene (lisa esiplaani stseen) 

See lisab teise stseeni, mis kuvatakse parajasti avatud stseeni peale. See on kasulik kasutajaliidese puhul, sesttervise riba, 

laskemoona moodiku voi kiiruse moodiku naitamine pealekuvatavas stseenis muudab nad alati nahtavaks 
Add BackgroundScene (lisa taustastseen) 

See on esiplaani stseeni vastand ja kuvatakse parajasti avatud stseeni taustaks 
Remove Scene (eemalda stseen) 

Eemaldab stseeni! 
Suspend Scene (peata stseen) 

Peatab stseeni mangimise 
Resume Scene (jatka stseeni) 

Jatkab peatatud stseeni mangimist. 
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Oleku kaitur (State) 

Oleku kaitur voimaldab kasutajal luua keerulist loogikat, sailitades samal ajal selge kasutajaliidese. Tal on voimalikud erinevad 
erinevad olekud ja ta teostab vastavalt nendele erinevaid toiminguid. 




Oleku kaituri seaded 



Toiming (Operation) 

Change State (muuda olekut) 

Muudab oleku praegusest maaratud olekusse. 
Remove State (eemalda olek) 

Eemaldab maaratud olekud aktiivsete olekute seast (deaktiveerib nad). 
Add State (lisa olek) 

Lisab maaratud olekud aktiivsete olekute sekka (aktiveerib nad). 
Set State (maara olek) 

Liigub praegusest olekust maaratud olekusse, deaktiveerides teised lisatud olekud. 



Markus kasutamise kohta 

Oleku kaituriga void luua loogikakihte, ilma et oleks vaja sadu omadusi. Kasuta seda arukalt ja sul on sellest palju kasu. Probleemid 
saab tavaliselt lahendada Pythoni abil. 
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Nahtavuse kaitur (Visibility) 

Nahtavuse kaituriga saab kasutaja mangimise ajal objektide nahtavust muuta. 




Nahtavuse kaitur 



Visible (nahtav) 

Lulitab nahtavuse sisse ja valja 
Occlusion (peitmine) 

Peitmise sisse ja valja lulitamiseks tee kasti linnuke. See tuleb Fuusika alt koigepealt kaivitada. 
Children (alamad) 

Rekursiivseks peitmiseks tee kasti linnuke, see maarab nahtavuse/peitmise koigile alamaobjektidele, alamate alamatele jne. 



Markus kasutamise kohta 

Nahtavuse kaituri kasutamine hoiab kokku rasteriseerimise (Rastehzer), kuid mitte fuusika arvelt ning on seega detailsustaseme 
(LOD, Level of Detail) maaramiseks piiratud kasulikkusega. Detailsustaseme muutmiseks uuri vorede asendamist, kuid pea meeles, 
et selleks vajaminev loogika voib saavutatavat efekti vahendada. 
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Kaamera Blenderi mangumootoris 

Mangumootoris saab kaamerat kasutada vaikeomadustega (kuidas see liigub) v6i siis allutada selle objektile v6i objekti tipule voi 
kaamera kaituri abil objekti jalitada. 

Markus 

Iga objekt voib muutuda kaameraks (loe altpoolt) ning kaameraga objekti jalitamise puhul voib kasutada ukskoik millist objekti 
(naiteks tuhiobjekti). 



Kaamera kasutamiseks pead mangumootori kaivitama kaamera vaateaknast (0 NumPad) ning kaamera moonutuse valtimiseks 
pead alati vaadet senikaua suurendama, kuni kaamera objekt taidab terve vaateakna. 

Vaikekaamera 

See on vaade maailmale, mille puhul kaamera ei liigu. 
Kaamera allutamine objektile 

Kaamera liigub koos objektiga. Vali koigepealt kaamera ja seejarel objekt. Seejarel vajuta CtrIP — » Make Parent (muuda 
ulemobjektiks). 

Pane tahele, et kui objektile on maaratud poore, on see poore ka kaameral. Selle valtimiseks vali "tipule allutamine" (Parent to 
Vertex, loe altpoolt). 

Tipule allutamine 

Koige lihtsam moodus selle saavutamiseks on valida objekt ning minna klahvi Tab abil muutmisreziimi Edit. Vali nuud tipp ja mine 
klahvi *► Tab abil tagasi objektireziimi Object. 

Jargmisena, nii et uhtegi objekti pole valitud, vali kaamera ning seejarel klahvi o Shift all hoides ka objekt. Mine klahviga ^ Tab 
muutmisreziimi Edit, vajuta CtrIP ja vali tipule allutamine (Make vertex parent). 

Nuud jargneb kaamera objektile ning sailitab oma poorde isegi siis, kui objekt poorab. 
Objekt kui kaamera 

Iga objekt voib olla ka kaamera koos koigi sellele objektile maaratud omadustega. 

Objekti kaameraks muutmiseks vali see objektireziimis Object ning vajuta klahvikombinatsiooni CtrlO NumPad. 
Selle tuhistamiseks vali kaamera ja vajuta uuesti CtrlO NumPad. 

Kaamera laatse nihutamine 

Blenderi kasutajaliidesega saab kaamera vaadet vaate X/Y-tasapinnal liigutada. See on vorreldav videoprojektorite laatse 
nihutamisega, mis tavaliselt liigutavad pilti mooda Y-telge ules (see on moeldud selleks, et kui sa asetad projektori laua peale, ei 
naitaks see poolt pildist laua pinnale). 

Kahjuks ei arvesta mangumootor selle parameetriga. 

Projektsiooni muutmiseks saame me kaamera projektsioonimaatriksit (camera projection matrix) otse Pythonis muuta. 

import bge 

scene = bge. logic. getCurrentScene () 
cam = scene. active_camera 

# leia projektsiooni maatriks 
camatrix = cam.projection_matrix 

# muuda kaamera projektsiooni maatriks, muutes kolmanda rea x-i ja y-i liikmeid, et need omandaksid renderdatava ala nihke 
camatrix[2] [0] = 2*shiftx 

camatrix[2] [1] = 2*shitfy 
cam.projection_matrix = camatrix 

shiftxja shifty on siinkohal vaateala uhikutes ning seega naiteks soovides nihutada vaadet poole ekraani vorra ulespoole, maaratakse 
shifty vaartuseks 0.5. 

Loe lisaks 

• Kalasilm-kuppelkaamera . 
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Stereokaamera abil saad renderdada pilte, mis naivad labi spetsiaalsete prillide vaadatuna kolmemootmelistena. Selle 
saavutamiseks renderdatakse kaks eraldi pilti kaameratega, mis asuvad teineteise suhtes kerges nihkes, simuleerides seda, kuidas 
meie endi silmad naevad. Stereopilti vaadates naeb uks silm ainult iihte ja teine teist pilti. Meie aju suudab need kokku uhendada, 
mille tulemusena naib, nagu vaataksime me lameda pildi asemel kolmemootmelist objekti. 

Stereo seaded 

Stereo Mode (stereoreziim) 

Maara kasutatava stereokaamera tuup. Need on lahti seletatud allpool. 

Eye Separation (silmadevaheline kaugus) 

See on aarmiselt oluline. See maarab, kui kaugel tiksteisest need kaks pilti on ja kui kolmemootmelistena seetottu naivad. Liiga 
korge vaartus voib pohjustada peavalu ja silmade vasimist. 

Stereoreziimid 

Nelikpuhver {Quad Buffer) 

Uleval-all (Above-BeloW) 

Ulerealaotus (Interlaced) 

Anagluuf (Anaglyph) 

Korvuti (Side by Side) 

Vertikaalne ulerealaotus (Vinterlaced) 
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Mangumootori kuplireziim (Dome Mode) 

Selle abil saavad kunstnikud visualiseerida interaktiivseid projekte panoraamkinos. Eesmargiga muuta see tooriist laiendatavaks, 
toetab Blender taiskuplit (Fulldome), loigatud kupleid (Truncated dome, eestja tagant), planetaatriume (Planetarium) ja kerajate 
peeglitega kupleid. 

See voimalus lisandus Blenderi versioonis 2.49. Kuplireziim kasutab mitmekaigulist (multipass) tekstuurialgoritmi, mille arendas valja 
Paul Bourke ning mille lisas Blenderisse Dalai Felinto tanu SAT (Society for Arts and Technology, kunstide ja tehnoloogia selts) 
toetusele SAT Metalab suvauuringute programmi raames.Hl- Luhidalttahendab see stseeni neljakordset renderdamist ning saadud 
piltide asetamist vorele, mis on disainitud sellisena, ettulemus naiks labi paralleelprojektsioonis kaamera vaadatuna nagu kalasilm- 
projektsioon. 

Ma rk us 

Pea meeles, et Blenderittuleb kasutada taisekraani reziimis, et projektor annaks maksimaalse efekti. 

Selle saavutamiseks kaivita Blender kasurea argumendiga -W. Et saada lahti Blenderi menuust, proovi koik aknad (nupud, 3D- 
vaade, tekst jne) uheks liita. Kui sa lihtsalt programmi maksimeerid (Ctrl+Up), ei kata mang tervet ekraani (ulemine ribamenuu votab 
enda alia 20 pikslit). 



Kuppelkaamera seaded 

Dome Type (kupli tuup) 

Selle menuu kaudu saad valida kasutatava kuppelkaamera tuubi. Variandid on koos satetega toodud allpool. 

• Fisheye Dome (kalasilm) 

• Front-Truncated Dome (eest loigatud kuppel) 

• Rear-Truncated Dome (tagant loigatud kuppel) 

• Cube Map (kuuplaotus) 

• Full Spherical Panoramic (taiskera panoraam) 

Kasutatavad kaamerasatted muutuvad vastavalt valitud kupli tuubile: 
Resolution (lahutus) 

Maarab puhvri lahtuse. Vaartuse vahendamine suurendab renderduskiirust, kuid vahendab kvaliteeti. 

Tesselation (tesselatsioon) 

Vaikevaartus on 4. See on vore tessellatsiooni maar. (Kuuplaotuse reziimis seda kasutada ei saa.) 

Angle (nurk) 

Maarab kupli vaatevalja kraadides, 90 kuni 250. (Kasutatav kalasilma ja loigatud reziimides.) 
Tilt (kalle) 

Maarab kaamera kalde horisontaalse telje suhtes. (Kasutatav kalasilma ja loigatud reziimides.) 

Warp Data (vaande andmed) 

Kasuta spetsiaalselt loodud vore vaande andmefaili. 

Kalasilma reziim (Fisheye) 

Paralleelne kalasilma vaade, nurgaga on 90° kuni 250° kraadi. 

• Nurkade 90° kuni 1 80° puhul kasutatakse nelja renderdust. 

• Nurkade 1 81° kuni 250° puhul viite renderdust. 
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Eest loigatud kuppel (Front-Truncated Dome) 

See on moeldud loigatud kuplite jaoks: selles reziimis joondatakse kalasilma pilt akna ulemise aarega nii, et see puudutaks kulgi. 

• Vaatevali on 90° kuni 250° kraadi. 

• Nurkade 90° kuni 1 80° puhul kasutatakse nelja renderdust. 

• Nurkade 181° kuni 250° puhul viite renderdust. 




Tagant loigatud kuppel {Rear-Truncated Dome) 



See on moeldud loigatud kuplite jaoks: selles reziimis joondatakse kalasilma pilt akna alumise aarega nii, et see puudutaks kulgi. 

• Vaatevali on 90° kuni 250° kraadi. 

• Nurkade 90° kuni 1 80° puhul kasutatakse nelja renderdust. 

• Nurkade 181° kuni 250° puhul viite renderdust. 




Kuuplaotuse reziim (Cube Map) 
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• Selle puhul kasutatakse kuut renderdust. Nende piltide jarjekord jargib Blenderi sisemist keskkonnalaotuse EnvMap 
failiformaati: 

o esimene rida: parem, tagumine, vasak 
o teine rida: alumine, ulemine, esikulg 




Kerapanoraam {Spherical Panoramic) 



Taiskera panoraamreziim. 

• Selle puhul kasutatakse kuut kaamerat. 

• Alumine ja ulemine saavad tapseks siis, kui valja Definition vaartus on 5 voi enam. 




Vaandevore andmed (Warp Data Mesh) 



Mitmed projektsioonikeskkonnad nouavad pilte, mis ei oleks lihtsalt perspektiivsed projektsioonid (mis on tavaparased lamedate 
ekraanide puhul). Naiteks geomeetria sobitamine silinderjate ekraanide ning monede uute planetaariumikuplite voi virtuaalse 
reaalsuse jaoks moeldud seisvate kuplite puhul. 



Vore formaadi kohta loe tapsemalt Paul Bourke'i artiklist. 




Selliste piltide loomiseks kasutame me erilist failiformaati. 
Faili naidis:: 

mode 

width height 

n0_x n0_y n0_u n0_v n0_i 

nl_x nl_y nl_u nl_v nl_i 
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n2_x nl_y n2_u n2_v n2_i 
n3_x n3_y n3_u n3_v n3_i 
(...) 

Esimene rida tahistab pildi tuupi, millele vore maaratakse: 2 = nelinurkne, 1 = iimmargune. Teises reas on vore mootmed pikslites. 
Ulejaanud read on vore solmed. 

Iga rida koosneb x y u v i vaartustest. (x,y) on normaliseeritud ekraani koordinaadid. (u,v) on tekstuurikoordinaadid. i on kordistav 
intensiivsusfaktor (multiplicative intensity factor). 

xsoltub ekraani laiuse/koguse suhtest. y vaartus on -1 kuni 1 . u ja v vaartused 0 kuni 1 . i vaartus on 0 kuni 1 -kui selle vaartus on 
negatiivne, siis seda vore solme ei kuvata. 

• Sa pead selle faili looma ja lisama tekstiredaktorisse, et saaksid seda oma vaandvore andmefailina kasutada. 

• Ava tekstiredaktor (WindowTypes/T ext Editor). 

• Ava oma vore andmete fail (st myDome.data) tekstiredaktoris (menuu Text/Open (tekst->ava) voi kiirklahv Alt O). 

• Mine mangukaadri seadetesse (Game Framing Settings) - WindowTypes/Buttons WindoWScene Page (akna tuiibid/nuppude 
aken/stseeni leht) voi kiirvalik F10 

• Liilita sisse kuplireziim (Dome Mode). 

• Kirjuta valjale Warp Data (vaande andmed) faili nimi (nt myDome.data). 

Paul Bourke'i Warpplayer i tarkvarapaketi osana on saadaval vorelaotaja (meshmapper) nimeline interaktiivne tooriist, millega saad 
ise oma vaandvoresid luua (nouab taisversiooni olemasolu). 

Naidisfailid 

Naidis: peegelkuppel 4x3. Naidis: loiqatud kuppel 4x3. Naidis: taisekraani fail 4*3 , Naidis: taispuhvri fail 4^3 . 
Markus 

Tahtis: vaateava arvutamiseks kasutatakse louendi laiuse ja korguse suhet. Seetottu nouavad erinevad ekraanisuurused erinevaid 
vaandevore faile. Et kulgede suhe sobiks sinu projektorile, pead kasutama Blenderit taisekraani reziimis. 
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Mangufuusika seaded asuvad maailma paneelis (World). Need maaravad mangumootori stseenis toimivad fuiisikaseadused ja 
gravitatsiooni. Vastavalt valitud fuusikamootorile liigutab Blender mangumootori fuusikasimulatsioonide ajal tegijaid (Actors) 
automaatselt allapoole -Z suunas. Kui oled tegijad kohale paigutanud ja nad liiguvad sinu soovide jargi, void selle valjaarvutatud 
liikumise eelrenderdada fikseeritud IPO-koverateks (lisainfot loe looqika teqijate (logic actors) lehelt). 

Seaded 



Physics Engine (fuusikamootor) 

Maarab kasutatava fuusikamootori. 

Bullet 

Vaikimisi valitud fuusikamootor - seda arendatakse praegu aktiivselt. See kasitseb liikumistja porketuvastust (collision 
detection). Asjad, mis porkuvad, annavad oma liikumisinertsi edasi nendele objektidele, mille vastu nad porkusid. 
None (puudub) 

Fuusikamootorit ei kasutata. Gravitatsioon ei mojuta esemeid ning nad saavad virtuaalses ruumis vabalt ringi lennata. 
Liikuvad objektid jaavadki liikuma. 

Gravity (gravitatsioon) 

Selle maailma raskuskiirendus, meetrites ruutsekundi kohta (m.s~ 2 ). Igal objektil, mis on tegutseja, on massi ja suuruse liugur 
(vaata objekti fuusika osast). 

Vottes arvesse nende vaartusi ja kaadrisagedust (vaata renderduse osa), arvutab Blender valja, kui suure kiirendusega peaks 
objekt allapoole langema. 

Physics Steps (fuusika sammud) 
Max(maksimum) 

Maarab maksimaalse fuusikasammude arvu uhes mangu kaadris, kui mangu kiirus on piiratud graafika poolt. Korgema 
vaartuse puhul pusib fuusika reaalajas. 

Substeps (alamsammud) 

Maarab simulatsiooni alamsammude arvu uhe fuusika ajasammu kohta. Korgema vaartuse puhul on fuusika tapsem. 
FPS (kaadreid sekundis) 

Maarab nominaalse mangu kaadrite arvu sekundis. Fuusika fikseeritud ajasamm = 1/fps ja on tegelikust kaadrisagedusest 
soltumatu. 

Logic Steps Max (maksimaalne loogikasammude arv) 

Maarab maksimaalse loogikasammude arvu uhes mangu kaadris, kui mangu kiirus on piiratud graafika poolt. Korgema 
vaartuse puhul on sunkroniseeritus fuusikaga parem. 

Occlusion Culling (peitjaga vaatepiiramine) 

Kasuta vaatekoonuse ja peitjaga vaate piiramiseks optimeeritud Bulleti fuusikamootori puud (DBVT). 

Resolution (lahutus) 

Peitmispuhvri (occlusion buffer) suurus pikslites, suurema tapsuse jaoks kasuta korgemat vaartust (aeglasem). 
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Objektide tuubid 




Objekti tuupide 
{Object type) 



Mangumootoris saavad objektid olla erinevattuupi. Fuusika tiiubi menuu (Physics Type) kaudu saad sa maarata koik aktiivse 
objektiga seotud omadused. Aktiivseid objekte kasitleb fuusikamootor ning nendega tegeldakse rohkem kui tavaliste 
maailmaobjektidega. 



Satted 



Iga objekti fuusika tuupi saab maarata omaduste paneeli (Properties) fuusika alampaneelil (Physics). 
Valida saad jargmiste objektituupide vahel. Nende erilisi omadusi kirjeldatakse vastavatel lehtedel: 

• Peitja (Occluder) 

• Porqe puudub (No Collision) 

• Sensor 

• Staatiline (Static) 

• Dunaamiline (Dynamic) 

• Jaik keha (Rigid Body) 

• Pehme keha (Soft Body) 

Porkepiirid (Collision Bounds) 

Igal fuusika tuiibil on porkepiiride satted. Blenderi mangumootor saab objektide kuju kasitleda mitmel erineval viisil. Pohjus, miks 
mangumootor valdib ulitapseid kuljepohiseid objektide porkeid, on selles, et see nouaks vaga palju arvutamisvoimsust. Mangimise 
ajal on sageli kiirem kasutada lihtsat susteemi nagu kast voi kera, kui objekti kuju on nendega piisavalt sarnane. 

Piirid arvutatakse objekti keskpunktist, mida tahistab sinu objekti keskel olev (tavaliselt roosa) punkt. Ebatavalised pole ka juhud, kus 
see keskpunkt on praktilistel pohjustel monda loogilisemasse kohta paigutatud. Seda saab teha muutmiskontekstis (Editing - F9), 
valides sealt uhe kolmest keskpunkti liikumise valikust (rohkem infot leiad objekti keskmete osast). 

Kumer kest (Convex Hull) ja staatiline kolmnurkvore (Triangle Mesh) on moeldud maailma objektide jaoks: porandad, seinad, puud 
jne. 

Blenderil puudub uldine moodus seesttuhjade objektide kasitlemiseks. Raskesti loodava objekti naitena voiks tuua tassi, millega 
saaks taringuid raputada. 



Objekti fuusika, kui aktiivset maailma ei ole 



Physics Actor KtTrTEF Dynamic BilHUiHlH 



Mass: 1 .00 Radius: 0.90 | No sleeping 



Damp 0 040. |RotDamp 0 1 00m J 



Do Fh Rot Fh Form: 0.40 Anisotropic 



Bounds 



Objekti fuusika, kui aktiivset maailma ei ole 



Kui sul varjutuse kontekstis (Shading) (nuppude aken, F5) aktiivne maailm (World) puudub, naed sa objekti tuubi paneelis (Object 
type) lihtsalt nuppu nimega fuusika (Physics): selle sisselulitamisel saad sa vajutada teistele nuppudele, et kuvataks paneelid nagu 
pildil Objekti fuusika, kui aktiivset maailma ei ole. Sellisel juhul kasutatavaid seadeid kirjeldatakse si in . 

Uldjuhul peaksid sa looma maailma, sest see tekitab ka fuusikalise keskkonna. 
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Ftiusikaline objekt, mida ei mojuta gravitatsioon. 
Tegija (Actor) 

See paneb fuusikamootori sinu objekti olekut jooksvalt umber arvutama, muutes selle millekski enamaks kui lihtsalt maailma 
passiivne osa (tavaline sein voi porand). See objekt muutub teistele aktiivsetele objektidele "nahtavaks". 

Staatilist objekti tavaparane fuusika (nt gravitatsioon) ei mojuta, kuid seda nahakse enama kui lihtsalt taustaobjektina. See on kasulik 
suhtlemiseks objektidega, mis ei pruugi osaleda tavaparastes fuusikalistes interaktsioonides - naiteks seinal olev luliti. 

Kummitus {Ghost) 

Kummitus annab objektile voime teistest objektidest labi liikuda. See hoiab objektide fuusika (nt porkamine, hoordumine jne) 
arvutamisel kokku tbotlusaega. Teiste objektidega porkumine siiski tuvastatakse ja sellestteavitatakse ka manguloogikat. 

Nahtamatu (Invisible) 

Kui objekt on maaratud nahtamatuks, siis mangumootor seda ei renderda. 

Raadius (Radius) 

Piirava kera ja materjali fuusika raadius. 

Anisotroopne (Anisotropic) 

Maarab objekti X-, Y- voi Z-suunal hoordumise suuna. Anisotroopsus on suhteline hoordumistakistus mingis kindlas suunas. Vota 
naiteks rula ratas: edasipidises suunas peaks see lihtsalt poorlema, kuid kulgsuunas liikumine peaks olema keeruline ning seda tuleb 
korge hoordetasemega vahendada. 
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Porge puudub (No Collision) 

See liilitab objektide porkumise valja. Kasuta seda objektide puhul, mis ei saa kunagi dunaamiliste objektidega kokku puutuda, et 
kiirendada arvutusaega. 

Invisible (nahtamatu) 
Loe si it 
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Kui see sisse lulitada, annab ta su objektile reaalsed fuiisikalised omadused. Objekti tombab niiud enda poole gravitatsioon, ta 
porkub teistelt objektidelt, tal on mass ja teda aeglustab hoordejoud. 

Seaded 

Actor (tegutseja) 

Loe siit 
Ghost (kummitus) 

Loe siit 
Invisible (nahtamatu) 

Loe siit 

Use Material Force Field (kasuta materjali jouvalja) 

Paneb objekti reageerima dunaamiliste materjalideqa . Seda ei toeta praegu vaikimisi valitud Bullet Physicsi fuusikateek ning toetab 
ainult osaliselt praeguse Blenderi versiooni Sumo mootor. Taielikult on ta toetatud Blenderi versioonis 2.24. 

Rotate From Normal (poore normaalist) 

Kasuta objekti pobramiseks kulje normaali, et see oleks alati pinnast eemale suunatud. 



No Sleeping (keela magamine) 

Vaikimisi on maaratud, et kui veerev objekt jaab seisma, lulitatakse veeremise fiiusika valja. Fuusikamootor eeldab, et rohkem 
ei ole vaja objekti liikumist arvutada. Monel juhul vastab see toele ning seega hoitakse protsessori joudlust kokku. Teistel 
puhkudel (nagu jalgpallimangus) tuleb fuusikaarvutusi jatkata ka vahepeal, kuni keegi palli Ibob ja selle uuesti liikuma saadab. 

Omadused 

Mass (mass) 

Mass mojutab objekti liigutamiseks vajamineva jou hulka. Mida suurem on mass, seda rohkem joudu tuleb objektile selle liikuma 
panemiseks rakendada. Mass ei pane objekte kiiremini voi aeglasemalt langema. Objekti aeglustamiseks kasuta summutamist 
(dampening ); kui soovid langemise kiirust suurendada, suurenda qravitatsiooni (normaalne gravitatsioon on 9.81 ). 

Radius (raadius) 

See maarab keraga piiratud objektide piirdkera suuruse ja Fh/FhRot vaartuse. Seda saab suurendada ja vahendada, et anda 
objektidele soovitud valimus ja kaitumine. Piirdala kuju maarab piirde nupp (Bounds), mis on vaikimisi kast (Box). 

Piirdala suuruse muutmise ajal naed seda ekraanil ringikujulisena. Praegusel hetkel naidatakse koiki piirdala kujusid 3D-aknas 
ringidena, kuigi need mojuvad mangimise ajal erinevalt. 

Form Factor (kujufaktor) 

Kujufaktor annab sulle teatava kontrolli jaiga keha objektide ule. Mida korgem kujufaktori vaartus on, seda vaiksema 
toenaosusega hakkab objekt veerema (seda eriti lamedal pinnal). 

Anisotropic Friction (anisotroopne hoordumine) 
Loe siit 

Kiirus (Velocity) 

Minimum (miinimum) 

Piira kiirus antud minimaalse vaartusega. 
Maximum (maksimum) 

Piira kiirus antud maksimaalse vaartusega. 

Summutus (Damping) 

Translation (nihe) 

Summutamine mojutab objekti liikumisvabadust. Kosmoses ei tohiks summutust uldse olla, samas kui vees peaks summutus 
olema suhteliselt korge. 



Rotation (pobre) 

Poorde summutus toimib samal viisil kui liikumise summutus, kuid mojutab ainult objekti pooret. Korge poorde summutus ei 
mojuta objekti sirgjoonelise liikumise momenti (inertsi). 

Lukusta liikumine ja poore (Lock Translation and Rotation) 

Void objekti poorde ja liikumise piirata uhe teljega voi suvalise X-, Y-ja Z-telgede kombinatsiooniga. 
Porke piirid (Collision Bounds) 

Loe siit. 
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Jaigad kehad {Rigid Bodies) 

Neil on samad satted nagu dunaamilistel objektidel (Dynamic Objects). 

Voimaldavad veeremise fuusikat (rolling physics), andes objektidele realistliku kaitumise. Kui pall kukub loomulikulttasasele pinnale, 
oleks imelik, kui see lihtsalt seisma jaaks. Veeremisfuusikaga veereb su pall isegi taiesti tasasele pinnale kukkudes nagu loomulik 
objekt. 
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Fuusikaline objekt, mis porkel moonutub. 

Seaded 

Actor (tegutseja) 

Loe siit 
Ghost (kummitus) 

Loe siit 
Invisible (nahtamatu) 

Loe siit 

Omadused 

Mass (mass) 
Loe siit 
Welding (keevitus) 

Welding threshold (keevituse lavi): kaugus naabertippude vahel, mille puhul need loetakse kokkulangevateks => keevituse testi 

valja lulitamiseks ja stseeni laadimise kiirendamiseks maara vaartuseks 0.0 (lubatud, kui vores ei ole duplikaate). 
Position Iterations (asukoha iteratsioone) 

Asukoha arvutaja iteratsioonide arv. Tapsema tulemuse jaoks suurenda. 
Linear Stiffness (lineaarne jaikus) 

Pehme keha liilide lineaarne jaikus. 
Friction (hoordumine) 

Dunaamiline hoordumine. 
Margin (aare laius) 

Pehme keha porke aare laius (collision margin). Vaike vaartus muudab algoritmi ebastabiilseks. 
Bending Constraints (painde piirajad) 
Lulita painde piirajad sisse. 

Shape Match (kuju taastamine) 

Lulita sisse pehme keha kuju taastamise sihtmark, mille maarab lave vaartus (Threshold). 

Parvporked (Cluster Collision) 

Rigid to Soft Body (jaigad kehad pehmetega) 

Lulita sisse parvporked pehmete jajaikade kehade vahel. 
Soft to Soft Body (pehmed kehad pehmetega) 

Lulita sisse parvporked pehmete kehade vahel. 
Iterations (iteratsioone) 

Maara parveiteratsioonide arv. 

Porke piirid (Collision Bounds) 

Loe siit. 
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Valikuline peitmine tahendab voimalust, et objektid (peitjad) varjavad teisi objekte (st neid ei saadeta graafikaprotsessorile 
renderdamiseks). Selle rakendus sarnaneb puuvalikuga (tree selection). 

Peitmine ei ole vaikimisi sisse lulitatud, sest sellest kasu saamiseks tuleb temast koigepealt aru saada. Kui seda oigesti ei kasutata, 
voib mang muutuda aeglaseks. (Kuid mitte vaga palju, sest arvutamise aega reguleeritakse automaatselt.) 

Kuidas see tootab 

Peitmine lulitub sisse, kui maaratud on vahemalt uks peitja (occluder). Peitmise valik asub fuusika nuppude all. 

Peitjat tuleks kasutada ainult vorgul pohinevate (netmrk-based) objektide puhul. Fuusika enda jaoks on see vordvaarne porke 
puudumisega (No collision). Pohjus, miks peitmise reziim tuhistab koik teised reziimid, on selles, et peitjad peaks olema 
spetsiaalselt selleks loodud ja mitte iga vore ei tohiks olla peitja. Kuid sa saad fuusikat kasutavatel objektidel peitmise voimaluse 
sisse lulitada, kasutades Pythonitja loogikaklotse (Logic bricks). Selleni me veel jouame. 

Kui peitjaobjekt siseneb vaatekoonusesse, ehitab mangumootor selle objekti kulgedest Z-sugavuspuhvri (ZDepth buffer). See, kas 
kuljed on uhe- voi kahepoolsed, on vaga oluline: Z-sugavuse puhvri ehitamisel kasutatakse ainult uhepoolsete kulgede esikulgi ja 
kahepoolseid kulgi. Kui vaatekoonuses (viewfrustrum) on mitu peitjat, liidab mangumootor nad iiheks ning sailitab ainult koige 
lahemal asuvate kulgede andmed. 

Z-sugavuspuhvri lahutuse saab maarata maailma seadete (World) all oleva nupuga Occlu Res (peitja lahutus). 

Vaikimisi on lahutus 128 pikslit vaateakna suurima mootme jaoks ning teine moode maaratakse proportsionaalselt. Kuigi 128 on 
vaga madal resolutsioon, on see peitmise (culling) arvutamiseks taiesti piisav. Lahutustsaab suurendada kuni 1024 pikslini, kuid see 
nouab kovasti protsessorivoimsust. 

Mangumootor liigub labi DBVT puu ja kontrollib iga solme puhul, kas peitja varjab seda taielikult, ning kui see on nii, siis seda ei 
joonistata (samuti koiki tema sees olevaid objekte). 

Et protsessi veelgi optimeerida, ehitab ja kasutab mangumootor Z-sugavuspuhvrit ainult siis, kui vahemalt uks peitja on 
vaatekoonuses. Kuni seda ei juhtu, ei toimu vorreldes tavaparase vaatekoonusega vaatepiiramisega mitte mingisugust joudluse 
vahenemist. 

Kuidas neid kasutada 

On situatsioone, kus peitjaga vaatepiiramine (occlusion culling) ei too mingit kasu: 

• Kui peitjad on vaikesed ja varjavad vaid vaheseid objekte. 

Sellisel juhul koormavad peitjaga vaatepiirajad lihtsalt su protsessorit. 

• Kui piirajad on suured, aga peidavad ainult lihtsaid objekte. 
Sellisel juhul ontargem need objektid graafikaprotsessorisse saata. 

• Kui piirajad on suured ja peidavad palju keerulisi objekte, kuid teevad seda etteennustataval moel. 

Naide: maja tais keerulisi objekte. Kuigi peitjaga vaatepiiramine tootab sellisel juhul hasti, saad parema joudluse, kui lood 
spetsiaalse loogika, mis peidab/naitab neid objekte, tehes naiteks objektid nahtavaks ainult siis, kui kaamera siseneb majja. 

Peitjaga vaatepiiramisel on enim motet siis, kui peitjad on suured objektid (hooned, maed vms), mis peidavad paljusid keerulisi 
objekte etteennustamatul moel. Aga ara muretse liiga palju joudluse ule: isegi siis, kui kasutad seda ebasobilikult, on joudluse 
vahenemine piiratud tanu algoritmi struktuurile. 

Peitjad voivad olla nahtavad graafilised objektid, kuid pea meeles, et liiga paljude kulgedega objektide korral puhul voib Z- 
sugavuspuhvri loomine olla aeglane. Naiteks maastik ei ole sobilik peitja: sellel on liiga palju kulgi ja see kattub liiga palju iseendaga. 
Peitjad voivad olla nahtamatud objektid, mis on asetatud keerukamate objektide sisse (naiteks keerulise arhitektuuriga hoone "seinte 
sisse"). Peitjates voivad olla "augud", labi mille saab objekte nana. 

Jargneb voimalik tooskeem, kuidas keerulisest maastikust peitjaid luua: 

• duplitseeri maastik ja vahenda oluliselt selle kulgede arvu 

• eemalda koik horisontaalsed osad ning jata alles ainult vertikaalse ulatusega osad 

• muuda koik kuljed nahtamatuks ning maara nende reziimiks peitja (Occluder). 

Et seda veelgi optimeerida, void jagada peitja mitmeks objektiks (tee igast maest, igast seinast jne eraldi peitja) ning teha sedasama 
ka maastiku endaga: sedasi ei renderdata neid maastiku osi, mis jaavad peitjate tana. 

Seda, kui hasti peitmine tootab, saad kindlaks teha mangu traatvore reziimis jooksutades. 
Mangusisene juhtimine 

Pythoni abil saad objektide peitjaks olemist sisse ja valja lulitada: 

obj . occlusion = True 

obj . setOcclusion (True, False) #paraml=peitmine, param2=kehtib ka alamobjektidel 

Objektei pea olema kasutajaliidese kaudu peitjana maaratletud: peitmistsaad iga voreobjekti puhul (staatiliste ja dunaamiliste 
objektide puhul) mangimise ajal muuta. 

Saad kasutada ka nahtavuse kaiturit (Visibility Actuator): 
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Actuators 





X | Visibility spct Iff 




Pane tahele, et selle kaituri paigutus on muutunud: nahtava/nahtamatu (Visible/Invisible) nupud, mis enne olid uksteist valistavad, on 
asendunud kahe eraldi nupuga: vajuta sisselulitamiseks iihte nuppu (Visible/Occluding), teine nupp (Invisible/Non-occluding) lulitab 
kaituri valja. 

Pane tahele, et kaitur maarab samaaegselt nii nahtavuse (Visibility) kui ka peitmise (Occlusion) reziimid. Kui soovid neid eraldi 
maarata, kasuta Pythonit. 



• Kui soovid kasutada peitjaga vaatepiiramist, peab sul mangu alguses olema vahemalt uks peitja. See peitja ei pea asuma 
aktiivsel kihil. Parast seda saad peitmist mangu ajal mangusiseste juhtmeetoditega iga voreobjekti jaoks sisse ja valja lulitada. 



Piirangud 
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See objekt tuvastab porked staatiliste ja dunaamiliste objektidega, kuid mitte teiste sensorobjektidega. Sensorobjekt on sarnane 
nende fuiisika objektidega, millel pohinevad lahedus- (Near) ja radarsenorid (Radar). Nagu lahedus- ja radarsensorid, on ka 
sensorobjekt: 

• staatiline (static) voi kummitus (ghost) 

• vaikimisi nahtamatu (invisible) 

• alati aktiivne, et porke tuvastus oleks tapne 

• suuteline tuvastama nii staatilisi kui ka dunaamilisi objekte 

• ignoreerib porkeid ulemobjektiga 

• voimeline laiaks (broadphase) filtreerimiseks, mis pohineb: 

o tegutsejal (Actor): porkuv objekt peab olema tuvastamiseks tegutseja 

o omadusel/materjalil (property/material): vastavalt sellega liidetud porkesensori maaratlusele. 

Lai filtreerimine on oluline joudluse seisukohast: porkepunktid arvutatakse valja ainult nende objektide puhul, mis labivad ruumilise 
filtri. 

• eemaldatakse automaatselt simulatsioonist, kui selle kuljes ei ole aktiivseid porkesensoreid 
Erinevalt lahi- ja radarobjektidest saab sensor: 

• votta ukskoik millise kuju, kaasa arvatud kolmnurkvore oma 

• muutuda vigade jahtimiseks nahtavaks (kasuta lihtsalt nahtavuse kaiturit - Visible) 

• olla kasutatav mitme porkesensori poolt 

Ulejaanud omaduste poolest on sensorobjektid tavalised objektid. Sa saad neid vabalt liigutada ja hierarhilistesse suhetesse seada. 
Dunaamilisele objektile allutatuna saavad nad anda neile taiendava kontrolli porgete tile. 

Porketuvastuse voimalikud tuubid soltuvad kujust: 

• kast, kera, silinder, koonus ja kumer kest voimaldavad ka mahu tuvastamist. 

• kolmnurkvore voimaldab pinna tuvastamist, kuid sa saad pinnale natuke mahtu anda, suurendades taiendavate satete paneelis 
(Advanced Settings) vaartust margin (aare laius). Aare laius kehitab molema pinna poole puhul. 

Nouanne joudluse kohta: 

• Sensorobjektid on parema joudlusega kui lahedus- (Near) ja radarsensorid (Radar): tanu stseenigraafi optimeerimisele teevad 
nad vahem sunkroniseerimisi ja neil voib kuljes olla mitu porkesensorit (naiteks erinevate omaduste filtritega). 

• Eelista voimalusel alati lihtsaid kujusid (kast, kera) keerulistele. 

• Kasuta alati laia filtreerimist (valdi porkesensoreid, mille omadus/materjal on tuhi) 

• Kasuta porkesensoreid ainult siis, kui neid vajad. Kui sensorobjekti kuljes ei ole aktiivseid porkesensoreid, eemaldatakse see 
simulatsioonist ja ta ei kasuta protsessori voimsust. 

Piirangud: 

• Kui sa kaivitad Blenderi veajahtimisreziimis, naed sa konsoolis uhte hoiatusrida: 
"warning btCollisionDispatcher::needsCollision: static-static collision!" 
Tavalistes Blenderi versioonides seda rida ei naidata. 

• Porke aare laius (collision margin) ei mojuta kera, koonuse ja silindri kujusid. 

Satted 

Invisible (nahtamatu) 
Loe siit 

Porke piirid (Collision Bounds) 

Loe s|it. 
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Bullet physics Python API 

Fuusikateegi Bullet Physics programmiliidese abil saab Blenderi mangumootoris kasutada porketuvastust (collision detection) ja 
jaiga keha dunaamikat (rigid body dynamics). See kasutab moningaid Blenderi seadeid, mis loodi vana porketuvastussiisteemi 
jaoks (nimega Sumo). 

Aga uutel voimalustel puudub veel kasutajaliides ning seetottu tuleb senikaua kasutada Pythonit. 
Voimalused: 

• Masinate simulatsioon. 

• Jaiga keha piirajad (Rigid body constraints): hingliigend (hinge) ja kuulliigend (ball socket). 

• Ligipaas sisemistele fuusika satetele nagu deaktiveerimise aeg (deactivation time), vigade avastamine (debugging). 

Koige lihtsam viis, kuidas nende kasutust moista, on vaadata Bullet Physicsi demonstratsioonifaile. Lisainformatsioon saab leida siit . 
Pythoni skripti naidis: 

import PhysicsConstraints 
print dir (PhysicsConstraints) 
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Videotekstuuri mooduliga VideoTexture saad mangimise ajal tekstuure muuta. Kasutada saab erinevaid tekstuuride allikaid: 
videofaile, pildifaile, kaamerast lindistatavat videot, malupuhvrit, Blenderi kaamera renderdust voi nende segu. Video- ja pildifaile 
saab laadida faili nime asemel URLi kasutades otse internetist. Lisaks saad piltidele enne graafikaprotsessorisse saatmist lisada 
filtreid, mille tulemusena saad luua videoefekte: sinist ekraani (blue screen), varviuleminekut (color band), halli (gray), normaalikaarti 
(normal map). VideoTexture kasutab piltide ja videode laadimiseks FFmpeg teeki. Koike formaate ja koodekeid, mida FFmpeg 
toetab, toetab ka VideoTexture. Sealhulgas: 

• AVI 

• Ogg 

• Xvid 

• Theora 

• dv1 394 kaamera 

• video4linuxi lindistuskaart (selle alia kaivad paljud veebikaamerad) 

• videoForWindowsi lindistuskaart (selle alia kaivad paljud veebikaamerad) 

• JPG 



Kuidas see tootab 

Pohimote on lihtne: esmalt tuvastad sa olemasoleva tekstuuri selle objekti ja nime jargi, seejarel lood sa uue dunaamilise sisuga 
tekstuuri ja vahetad need kaks tekstuuri omavahel graafikaprotsessoris ara. Mangumootor ei ole vahetusestteadlik ning jatkab 
objekti kuvamist endistviisi, kuid nuud on sul taielik kontroll selle tekstuuri tile. Lopuks uus tekstuur kustutatakse ja taastatakse vana. 

Antud lehekulg on mooduli VideoTexture juhendiks ning sisaldab lihtsaid naiteid. 
Mangu ettevalmistus 

Enne mooduli VideoTexture kasutamist peavad sul olema oigesti maaratud tekstuuridega objekti .d 

Kujuta ette, et soovid oma mangu televiisorit, mis naitaks reaalajas edastatavaid saateid. Lood televiisori objekti ja maarad sellele 
ekraani kohale (UV-laotusega) mingi tekstuuri, naiteks "tv.png". See, milline see tekstuur valja naeb, ei ole oluline; eeldatavasti 
soovid sa selle teha tumehalli, etjaaks mulje valjalulitatud televiisorist. Kui televiisor sisse lulitatakse, lood sa videolindistuskaardi 
kaudu dunaamilise tekstuuri ja kasutad seda tv.png asemel: teleriekraan arkab ellu. 

Sul on kaks voimalust maarata tekstuure, mida VideoTexture saab haarata: 

1. Lihtne UV-tekstuur. 

2. Blenderi materjal, millel on pilditekstuuri kanal. 

Kuna VideoTexture tootab tekstuuri tasemel, on see uhilduv koigi mangumootori lahedate tekstureerimisvoimalustega: GLSL-i 
varjutajad, mitmiktekstuurid (multi-texture), spetsiaalselt loodud varjutajad jne. 

Esimene naide 

Oletame, et meil on mangu objekt, mille uhele voi enamale kuljele on maaratud mate rja l/pi It, millel soovime naidata videot. 

Esimese sammuna loome tekstuuri objekti Texture. Teeme seda skriptiga, mis kaivitub uhe korra. See voib olla mangu alguses; 
videot ennast mangitakse alles siis, kui sa tekstuuri varskendad - selleni me veel jouame. Tavaliselt lisatakse see skript selle objekti 
kulge, millel me soovime videot naidata, etobjektiviidet (reference) oleks voimalikult lihtne leida: 

import VideoTexture 

contr = GameLogic.getCurrentController () 
obj = contr. owner 

if not hasattr (GameLogic, 'video'): 

Kontroll, mida me "video" atribuudiga teeme, on lihtne trikk, mille abil saame tagada, et loome tekstuuri ainult uhe korra. 
Materjali leidmine 

matID = VideoTexture. materiallD (obj , ' IMvideo.png' ) 

videoTexture.materiaiiDO on kasulik funktsioon, mille abil saab leida selle objekti materjali andmed, mis kasutab tekstuurina pilti 
video. png. See meetod tootab nii Blenderi materjalide kui ka UV-tekstuuridega. UV-tekstuuri puhul leiab see selle seesmise 
materjali, mis vastab nendele kulgedel, millele see tekstuur on maaratud. Blenderi materjali puhul leiab see materjali, millel on 
pilditekstuuri kanal, mille esimeses kanalis olev pilt on sama kui otsitav nimi. 

Eesliide "im" tahistab, et me otsime tekstuuri nime, kuid markides eesliiteks "ma" saame me ka materjali otsida. Kui me naiteks 
tahame leida sellel objekti materjali nimega videoMat, oleks vajalik kood: 

matID = VideoTexture. materiallD (obj , 'MAVideoMat ' ) 



Tekstuuri loomine 

VideoTexture . Texture on klass, mis bob tekstuuriobjekti Texture , mis laeb dunaamilise tekstuuri graafikaprotsessorisse. 
Konstruktor kasutab iihte kohustuslikku ja kolme valikulist parameetrit: 

gameObj 
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materiallD 

videoTexture.materiaiiDO poolt valjastatud materjali indeks, 0 = vaikimisi esimene materjal. 

texturelD 

Mitmiktekstuuri kanali (multi-texture channel) puhul tekstuuri indeks, 0 = vaikimisi esimene kanal. 
UV-tekstuuride puhul peaks see parameeter olema alati 0. 

textureObj 

Viide teisele tekstuuriobjektile Texture, mille tekstuuri me soovime taaskasutada. 

Kui me seda parameetrit kasutame, ei pea me uue tekstuuri jaoks alustekstuuri looma ning seda pole ka vaja varskendada - 
see teine tekstuuriobjekt Texture annab meile molema materjali jaoks materjalid/tekstuurid. 

GameLogic. video = VideoTexture . Texture (obj , matID) 



Muuda tekstuur piisivaks 

Pane tahele, et me oleme selle objekti maaranud ekstra selle jaoks loodud manguloogika GameLogic atribuudile "video". Pohjuseks 
on see, et tekstuuriobjekt Texture peab pusima erinevate skriptide (voi sama skripti mitmete kaivituste) vahel. Kohalik muutuja 
kustutataks skripti lopus ning samal hetkel kustutataks ka graafikaprotsessori tekstuur. Manguloogika moodulobjekt GameLogic on 
kasulik koht, kus pusivaid objekte sailitada. 

Alustekstuuri loomine 

Nuud on meil olemas tekstuuriobjekt Texture, kuid see ei saa midagi teha, sesttal puudub alustekstuur. Peame looma alusobjekti 
uhest VideoTexture poolt kasutatavast voimalikust allikast: 

VideoFFmpeg 

Liikuvad pildid. 

Videofail, kaamerast lindistatav video, voogvideo. 

Image FFmpeg 

Seisvad pildid. 
Pildifail, veebis olev pilt. 

ImageBuf f 

Pilt programmi malust. 

Arvuti poolt genereeritud pildid, joonistamisprogrammid. 

ImageViewport 

Terve vaateaken voi selle osa (=aktiivse kaamera poolt ekraanil naidatav renderdus). 

ImageRender 

Mitteaktiivse kaamera renderdus. 

ImageMix 

Segu kahest voi enamast eelnevast allikast. 

Selles naites kasutame allikana lihtsat videofaili. Video konstruktor VideoFFmpeg kasutab parameetrina faili nime. Valtimaks faili 
asukohaga tekkida voivaid segadusi, kasutame absoluutse faili nime ehitamiseks GameLogic. expandPatho ja eeldame, et videofail 
asub samas kataloogis kui .blend-fail: 

movie = GameLogic .expandPath (' //trailer_400p.ogg ' ) 
GameLogic .video . source = VideoTexture .VideoFFmpeg (movie) 

Loome video alusobjekti ja maarame selle tekstuuriobjekti Texture 3 Hi ka parameetriks source, et see oleks pusiv- kuna 
tekstuuriobjekt Texture on pusiv, on ka alusobjekt pusiv. 

Pea meeles, et me saame tekstuuri Texture allikat alati muuta. Oletame, et soovime mangimise ajal kahe video vahel vahetada. 
Saame teha jargnevat: 

GameLogic .mySources [0] = VideoTexture .VideoFFmpeg ( 'moviel .avi ' ) 
GameLogic. mySources [1] = VideoTexture .VideoFFmpeg ( 'movie2 .avi ' ) 

Ning seejarel saame allikat mangu ajal maarata (ja umber maarata): 

GameLogic . video . source = GameLogic . mySources [movieSel ] 



Allika ettevalmistamine 

VideoFFmpeg allikal on mitu omadust, mis maaravad video mahamangimist: 

range 

[algusjopp] (ujukomaga arv). 

Maara video mahamangimise algus ja lopp, sekundites faili algusest. Vaikimisi mangitakse terve video. 

repeat 

Korduste arv (taisarv). 

Video korduste hulk, -1 tahistab loputut. 

framerate 
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Kaadrisagedus (ujukomaarv). 

Suhteline kaadrisagedus, <1.0 aeglasem, >1.0 kiirem. 

scale 

Skaleerimine (kahendmuutuja). 

Maara vaartuseks toene (True), et aktiveerida kiire lahima naabri skaleerimisalgoritm. 

Tekstuuri laius ja korgus peavad olema kahe astmed. Kui videopildi suurus ei ole kahe aste, tuleb mootkava teisendada. 
Vaikimisi kasutab videoTexture tapset, kuid aeglast giuScaieimage o funktsiooni. Koige targem on video mootkava enne ara 
muuta, et seda ei peaks tegema mahamangimise ajal! 

flip 

Peegeldus (kahendmuutuja). 

Maara toeseks (True), kui pilt tuleb vertikaalselttagurpidi poorata. 

FFmpeg mangib videotalati tagurpidi ning seetottu on selle parameetri vaartus vaikimisi True. 

filter 

Maara videole enne graafikaprotsessorisse saatmist lisafilter. 

Vaartuseks maara moni videoTexture filterobjekt. Vaikimisi saadetakse pilt muutmata kujul graafikaprotsessorisse. Kui videos 
onolemas alfakanal, laetakse ka see automaatseltja saadetakse graafikaprotsessorisse. 

Me maarame mootkava parameetri scale vaartuseks True, sest giuScaieimage o on reaalajas mangitava video jaoks lihtsalt liiga 
aeglane. Kui video mootmed on juba kahe astmed, ei mojuta see sate midagi. 

GameLogic. video. source. scale = True 



Video mangimine 

Nuud oleme valmis videot mangima: 

GameLogic . video . source . play ( ) 

Video mahamangimine ei ole taustaprotsess, see toimub ainult siis, kui me tekstuuri varskendame. Seega peab meil olema teine 
skript, mis kaivitub igas kaadris, ja kaivitab omakorda tekstuuriobjekti Texture varskendusmeetodi refresh ( ) : 

if hasattr (GameLogic, 'video'): 
GameLogic .video . refresh (True) 

Kui video allikas peatatakse, ei oma varskendusmeetod refresh ( ) mingit moju. Varskendusmeetodi refresh ( ) parameetriks on 
kahendmuutuja, mis naitab, kas tekstuuri tuleks varskendamisel uuesti arvutada. Video mangimise puhul pead selle kindlasti 
maarama toeseks (True). 

Video staatuse kontrollimine 

Video allika klassidel (nagu VideoFFMpeg) on staatuse omadus nimega status. Kui video mangib, on selle vaartus 2, kui see on 
seiskunud, on vaartuseks 3. Seega meie naites: 

if GameLogic. video. source. status == 3: 
#video on peatunud 

Keerukamad voimalused 

Varskendusmeetodi Texture. refresh)) toene parameeter(7nve)tuhistab lihtsalt pildipuhvri parast selle graafikaprotsessorisse 
saatmist, et jargmises kaadris laetaks allikast uus pilt. Selle korvalefektiks on see, et Pyhtoni jaoks on pilt kattesaamatu. Saad seda 
ka kasitsi teha, kaivitades allika varskendusmeetodi refresh o otseselt. 

Siin on moned keerukamad voimalused: 

• Kasuta pildipuhvrit Pythonis - ei mojuta tekstuuri (Texture): 

GameLogic .video . refresh (False) 
image = GameLogic. video. source. image 

# image (pilt) on binaarne stringpuhver peamistest RGBA pikslitest 

# ... pildi kasutamine 

# tuhistab selle jargmise kaadri jaoks 
GameLogic . video . source . refresh ( ) 

• Lae allikast pilt Pythoniga tootlemiseks, laadimata seda graafikaprotsessorisse: 

# pane tahele, et me isegi ei varskenda tekstuuri (Texture) 

# voiksime ka lihtsalt luua alusobjekti ilma tekstuuriobjektita 

image = GameLogic. video. source. image 

# ... pildi kasutamine 
GameLogic .video . source . refresh ( ) 

• Kui su vorel on rohkem kui uks tekstuurikanal ja sa soovid muuta uhe kindla materjali tekstuuri, leia selle ID 

mat ID=VideoTexture. material ID (gameobj , "MAmat . 001") 

GLSL-i materjalidel voib olla rohkem kui uks tekstuurikanal, identifitseeri tekstuur selle pesa (slot) jargi, milles see defi neeriti (antud 
juhul2) 

tex=VideoTexture. Texture (gameobj, matID, 2) 
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Demo leiad siit . 
Keerukamad demod 

Siin on demo , mis naitab, kuidas kasutada vaheldumisi kahte videot sama tekstuuri peal. Pane tahele, et see vajab lisaks videofaili, 
milleks onfilmi "Elevantide unenagu" (Elephants Dream) reklaamklipp. Demo jooksutamiseks void selle asendada mone teise 
failiga. 

Siin on demo , mis naitab pildisegamise imageMix kasutamist allikana. imageMix on allikas, mis vajab omakorda allikaid, milleks 
voivad olla ukskoik milliseid tekstuurile Texture sobivad allikad nagu videoFFmpeg, imageFFmpeg voi imageRender. Sa maarada nad 
funktsiooniga setsource o ja nende suhtelise kaalu funktsiooniga setweight (). Pea meeles, et kaal on taisarv vahemikus 0 kuni 255 
ning koigi kaalude summa peaks olema 255. imageMix segab koik allikad vastavalt nende kaalule kokku. Koigil allikatel peab olema 
sama suurus (parast vahendamist lahima kahe astme mootmeni). Kui nad seda ei ole, saad sa konsooliaknas Pythoni veateate. 
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Voimalused 

Luhike ja poolik nimekiri mangumootori voimalustest: 

• Platvormid: GNU/Linux, Windows, Mac. . . 

• Loogikaklotside (logicbrick) susteem. 

• Pythoniga skriptimine. 

• Toetab GLSL-i varjutajat 2.0 - tippude (vertex) ja fragmentide (fragment/pixel) programmid labi Pythoni voi sisseehitatult. 

o Normaalikaart (normalmap). 
o Parallaksi kaart (parallaxmap). 
o Laikekaart (specularmap). 
o Varvikaart (colormap). 
o Detailikaart (detailmap). 

o Keskkonna peegeldus - kuup {environment map cube), 
o Keskkonna peegeldus - kera (environment map sphere). 
° Tipuvarvid (vertex colors), 
o Phongi varjutaja. 

o Dunaamilised varjud (pehmeid ja sabloonvarje (stencil shadov\s) veel ei ole). 
° GL-i osakeste susteem (veel ei ole). 

• Fuusika: Bulleti fuusikamootor ja Sumo. 

• Heli: wav (ogg, mp3 veel ei ole). 

• Tekstuurid: tga+alpha, png+alpha, jpg. 

• Rasterfondid (bitmap fonts). 

• Graafiline kasutajaliides (veel ei ole). 

• Vore deformeerimine luudega. 

• Maastikumootor (veel ei ole). 

• Detailsuse tasemed (level of detail) - Pythoni abil. 

• Vaate piiramise susteem (culling): kera, kast, koonus (Pythoni abil). 

• Portaalid (veel ei ole). 

• Vorgu tugi (Pythoni kaudu). 

• Mitu UV-koordinaatide kihti (Pythoni kaudu). 

• Mipmap. 

• Valgus- ja varjukaartide eelrenderdus. 
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Valine dokumentatsioon 

• Gamekit2.0 

• Alqne Blenderi GameKit 

• Materiali GLSL-i varjutajate kasutamine 

• Valised oppetukid 



Kogukond 



Blenderartists Mangumootori tugifoorum ja arutlused 
# qameblender IRC vestluskanal 



Arendus 



Mangumootori arendus (wiki lehed) 
Mangumootori veajahtija 



Mangude arendamise tooriistad ja vahendid 

• Pilditootlusproqramm GIMP ("GNU Image Manipulation Program") GNU/Linuxi ja Windowsi jaoks 

• IconArt - tee oma game.exe jaoks ise ikoonid 

• Setup2go and lnstaller2qo - installeerija loomine 

• Inno Setup - vaqa hea tasuta tarkvarapaiqaldaja (installer) 

• BZoo - vaqa voimas vorgumangu mall 

• Mangumootori voistlus 

• WSAG - Korralik mitme mang ijaga vor gususteem 



Python 



Pvthoni markmed 

Mangumootori Python API dokumendid (2.49) 
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